TELJES 
JÁTÉK 


1995 Ft 


; S s I 


A ZALGENGSZTEREKRŐL E 
/77 TÖMÖREN A VALÓSÁG 


www.gamestar.hu 


2013/05 


s TŰLÉLNI A MOSZKVAI 
.  ) METRÓT 


UTOLSÓ GOLYÓ. UTOLSÓ LÉLEGZET. UTOLSÓ ESÉLY. 


RANGER MÓD, MÓDOSÍTOTT OROSZ PUSKA; kg 
100 KATONAI LŐSZER 


Piayőtattonuketmerk 


el era. 


Playstation § 


PC 


Wwww.pegi.info 


Magyarországon forgalomba hozza: CENEGA Hungary Kft., 1021 Budapest, Budakeszi út 91. 


hp d (z 1 § P 9 9 
ész § 
2 EZ 
ah És 
a, 4 ; 
; 3 Tg § 7 ; 
té ie a vi 
Pa P 3 ús E 
ú8 
18 j ez s 3 14 
j 3 § 2 a § sa 3 [3 6. v d [4 5. ő 
A 1 § ús b t md 
/ K; f d § 
; A x k 3 1 A jak HEG 31 
( jő ) 51 f 7 A Fi 3 t 
ása ; § j tt ESTZÉGÁÁS, 5 
1 [4 § a Bé HR b Hz: eke ; 
ES . j ) kráooésászt 
/ ; l izzó b 
e 0, - A §. ( . £ : 
í [ , . B. Szt s 
1 ; ; j 73 VÁ OKÉVA 
I h. § i " ARS Í S 
jj a, ] je j ; Als Dés pá 
ft . A t a ks kh 
; 8 4 BALLA ha SAN 
f. -§ 
zi 2 a sál $ d f É. f h 
úg. fe; j r ESR 
- kéz ; j , ; 
p. g Í j b 
Í j j S EZ 
j ! j bes gl 
; És a A Hé 
14 . K h g8 4 a 
; 18 (34 ; 
h B ez A; 5 att k 7 ti 
Í j A ZET e hi 
ú Agy (7 a Hé Tt bát ét. 
$ kezett X j fe 
9 Í P ja 8 
A 4 
RENDELD ELŐ A JÁTÉKOT, HOGY HOZZÁJUSS mh 
Mg sm 1 
A LIMITED EDITION BÓNUSZAIHOZ: A 2 Ves 
sek 


ő 


360. : ő 


0 Deep Silver, a division of Koch Media GmbH, Austria, and Deep Silver Inc. 4A Games Limited and their respective logo are trademarks of 4A Games Limited. Metro: Last Light is based on the internationally bestselling novel METRO 2033 by Dmitry Glukhovsky. KINECT, Xbox, 


Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft. "4", "PlayStation", "7.5 3" and "46" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. All rights reserved. 


b 


DEEP 
SILVER 


IMPRESSZUM 


Vigh Dávid (Nightwolf) 
Vigh Tímea (Eprespuszedlee) dvighcögamestar.hu 


Főszerkesztő: 

Mocsáry József (Mocsy)  mocsy(ogamestar.hu dvighcogamestar.hu 
Főszerkesztő-helyettes 
Vörös Lóránd (Chavalier) Ivoros(cCoOgamestar.hu Grafika: 

Lukács Gergely (Fulton)  glukacs(cogamestar.hu 
Béres Gábor (Gaben) 
Berényi István 


Szerkesztők: 

Cseh Vanda (H.A.L.) 
Cs. Nagy Endre (EndreMan) enagy(ogamestar.hu 
Horváth Péter (HP) 
Kaiser K. Dávid (Dudu) 
Kudella Magdolna (km)  mkudellargngamestar.hu 


gberescogamestar.hu 
vcsehcogamestar.hu iberenyi(cogamestar.hu 
Berényi Teréz tberenyi(cogamestar.hu 
phorvathcogamestar.hu 

duduOogamestar.hu Kiadja a Projecto29 Media and Communications Kft. 


1037 Budapest, Montevideo utca 9. 


Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 
Munkatársak: Web: www.project029.com £ 
Balla Zoltán (Duncan) duncan(ogamestar.hu Bankszámlaszám: v s 


Balla Ákos (Mayer) 
Dragon György (Gyu) 
Erdei Patrik (Paca) 
Farkas Gergely (Mr. Láb)  gfarkas(cogamestar.hu 


mayer(ogamestar.hu 10300002-20328016-70073285 
gyu(ogamestar.hu 
Felelős kiadó: 


Virágh Márton 


paca(ogamestar.hu 
mviraghogamestar.hu 


Kálvin Balázs (Flatline) flatlinecoflatline.hu 


Koleszár Anita (Kox) kox(cogamestar.hu Műszaki vezető: 


Kovács-Cohner Róbert (kacor) kacorcogamestar.hu Babinecz Mónika mbabineczogamestar.hu 


Ledneczki József (Hunten . jledneczkieDigamestar.hu 
Mártha Dávid (daev) 
Odrovics Szonja (szonja) szodrovics(cogamestar.hu 


daev(-Ogamestar.hu Nyomás és kötészet: 

iPress Center Hungary Kft. 
Páll Zsófia (Sophiaso) Felelős vezető: 
Rátfai Gábor (RG) 


Szeleczky Ádám (aDaM) . aszeleczkyCogamestar.hu 


zspallcogamestar.hu 


rg(ogamestar.hu Lakatos Imre ügyvezető . office(vinfopressgroup.hu 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

tel: 436 1577 4301, fax: 136 1 266 4343 
e-mail: terjesztesOgamestar.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 


HIRDETÉSFELVÉTEL 

SmartSense Hungary Kft. 

Telefon: 4361 577 4310 

Irodavezető: Bohn Andrea - abohncosmartsense.hu 
Médiaajánlatok: project029.com/mediaajanlat; 
e-mail: infoccddsmartsense.hu, www.smartsense.hu 


TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 
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A kiadványt a LAPKER Zrt,, alternatív terjesztők terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján (információ: 136 80 444 444; 
hirlapelofizetes-coposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Cent- 
rumnál (Budapest, VIII. ker. Orczy tér 1. tel: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: 
H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a 
terjesztesogamestar.hu e-mail címen. 

A GameStar megjelenik minden hónap harmadik péntekén. 


GameStar DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 
1 éves előfizetés: 19 020 Ft 
GameStar DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 
őrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 
lent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

ti felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GamesStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
mokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
lelősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
felelősséget nem vállal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 
rítésmentesen kicseréljük őket. 
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SZIASZTOK! 


tavaszi fáradtság arcába ne- 

vettünk az elmúlt hónapban, 

elfáradni sem volt időnk, 
olyannyira be volt táblázva a szer- 
kesztőség minden perce. Sikeresen 
túléltünk egy igen komoly költözkö- 
dést, jelentem, sem személyi, sem 
anyagi kár nem történt, pedig meg 
mertem volna rá esküdni, hogy a 
szállítás közben valami megsérül. Az 
új címünk (1037 Budapest, Montevi- 
deo utca 9.), az újsággal kapcsolatos 
ügyes-bajos dolgokért ezentúl ide 
kell elzarándokolnotok. 
A hónap legelismertebb játéka a 
Metro: Last Light lett, az ukrán fej- 
lesztők most aztán tényleg megmu- 
tatták, hogy képesek világszínvo- 
nalú játékot készíteni Európa keleti 
szegletében. A Last Light alaposan 
megizzasztotta a szerkesztőség új 
Alienware gamer laptopját (tesztet 
is írtunk róla ám!), de azért megta- 
láltuk azokat a kompromisszumokat, 
amikkel egészen játszható lett ez az 
elképesztően ötletes és nem mellé- 
kesen gyönyörű FPS. 


Májusban sem tudtunk megmarad- 
ni a hátsónkon idehaza, e bevezető 
megírásának pillanatában Daev ép- 
pen Párizsban kattan rá a Watch 
Dogs játszható demójára (kicsit to- 
vábblapozva el is olvashatjátok a be- 
számolóját), Paca pedig holnap uta- 
zik Londonba, ahol egy kétnapos The 
Bureau: XCOM Declassified rendez- 
vényen vesz részt, erről a következő 
GameStarban olvashattok részletes 
élménybeszámolót. A GTA V megje- 
lenésének közeledtével csak úgy kap- 
kodjuk a fejünket, annyi infó zúdult 
ránk nagy hirtelen, hogy négy oldal 
kellett, mire mindet lejegyeztük. 
Teljes játéknak ismét patinás cí- 
met választottunk, az Operation 
Flashpoint: Dragon Rising meglehe- 
tősen nagy sikereket ért el pár éve, 
és ahogy elnézem, mostanság sem 
kell szégyenkeznie a külalakja miatt. 
Mindenkinek köszönjük, hogy ebben a 
hónapban is a GameStart választot- 
ta, egészen biztosak vagyunk abban, 
hogy nem fogunk csalódást okozni. 
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TELJES JÁTÉK 


OPERATION 
FLASHPOINT: 
" DRAGON RISING 


NAGYSIKERŰ OPERATION FLASHPOINT MEGJELENÉ- 
A: UTÁN A KIADÓ CODEMASTERS ÉS A FEJLESZTŐ 

BOHEMIA INTERACTIVE SAJNOS JOGI ÖSSZETŰZÉS- 
BE KEVEREDETT, ENNEK VÉGEREDMÉNYEKÉNT UTÓBBINAK 
DOBBANTANIA KELLETT A SOROZAT TÖRTÉNETÉBŐL. A máso- 
dik részt teljes egészében a Codemasters készítette, de így is sikerült 
méltó folytatást alkotniuk. Az Operation Flashpoint: Dragon Risingban 
egy teljesen átdolgozott grafikai engine jeleníti meg a monumentális 
nagyságú területeket, valamint sokkal több jármű és fegyver áll rendel- 
kezésünkre a harctéren. Akik szeretik a taktikai FPS-ek világát, azok- 
nak tökéletes választás a félig szimulátor, félig arcade stílusú Dragon 
Rising. 


DUKE NUKEM FOREVER 2013 


Lelkes moddereknek kö- kh; 
szönhetően a Duke Nukem 
3D-t varázsolhatjuk még 
jobbá, izgalmasabbá és él- 
vezetesebbé. Új fegyverek, 
ellenfelek és a Duke Nukem 
Foreverből vett ötletek vár- 
nak ránk ebben a remek 
modban. 


TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen 

használhatják június 30-ig, ehhez internetes regisztráció 

szükséges. Látogass el a www.agnitum.hu/gamestar 

oldalra, és írd be az aktuális havi kódot. Ekkor egy újabb 

kódot kapsz, melyet másolj be a program indításakor OUTPOSTPRO 
megjelenő [Kulcs megadása] gombra kattintva. Probléma szivi Sudstáge 
esetén a supportdagnitum.hu címen kérhetsz segítséget. 

Az aktiváláshoz szükséges kódot a 114. oldalon találod. 


agnitum 


F.secureíg F-SECURE INTERNET SECURITY 2012 
ES MOBILE SECURITY 


Az F-Secure biztonsági csomag képes a felhasználók 
j digitális adatait megvédeni az illetéktelenektől, legyen szó 
INTERNET PC-ről, mobiltelefonról vagy Macről. Ráadásul olvasóink 
SECURITY immár az F-Secure mobilvédelmét is használhatják 
PLUS Android, Symbian és Windows Mobile készülékeken. 
Aprogramok legfrissebb kulcsaihoz az antivirushaz.hu/ 


gamestar oldalon juthatsz hozzá, ahol a regisztrációs 
űrlapon add meg az aktuális kódot, majd válaszd ki, hogy 


mely terméket szeretnéd aktiválni. A generált kulccsal 
2013. május 15-től június 30-ig használhatod a szoftvert. 
Probléma esetén a kapcsolatégnyellowcube.hu címen 
kérhetsz segítséget. Az aktiváláshoz szükséges kódot a 
114. oldalon találod. 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van 

hatásos védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS 
programcsomag szolgáltatja, mely egyben vírusirtó, 
tűzfal és spamszűrő is. Ezért mindössze annyit kell 
tenned, hogy feltelepíted a DVD-mellékleten található 
ESS kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a 
Www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az 
újságban található havi kódra, amellyel hónapról hónapra 
meghosszabbíthatod a program licencét. Az aktiváláshoz 
szükséges kódot a 114. oldalon találod. 


PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági termékcsa- 
HÁTTÉRKÉPEK: Dead Island: Riptide, Metro: Last Light, Operation Flashpoint: D Risi teát ládjá i álható változatá ó 
s Dead Island: kiptide, IVletro: Last Light, Operation Flashpolnt: Uragon Kising 27 Global Protection 2010  ládjának 30 napig használható változatát. A terméket ak- 
tiválni kell, első indításkor kérhetünk termékkulcsot e-mail 
címünk, illetve meglévő Panda ügyfélszámunk beírásával. 
Ezután az aktiválást a program automatikusan elvégzi, 
erről e-mailben megerősítést is kapunk. Probléma esetén: 


Amennyiben a GS 1305 jelű DVD lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő prog- supportcohu.pandasecurity.com. 


rammal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A teljes játék telepítéséhez kattints a 
DVD kiemelt menüpontra, vagy indítsd el a DVD gyökérkönyvtárában a setup.exe-t. Ha nem indul a teljes játék vagy 
valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld 
ki ismerősöd gépén is. 


MEET THA TEAM 


SOPHIASO 


ÁZ 
NIGHTWOLF 


VÁLASZ: Michael az én gengszterem, legfőképpen azért, 
mert a Oueent rakták be mellé kísérőzenének. Nekem eny- 
nyi elég. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Dont Starve 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Az ingyenes Dont Starve-frissítést (Caves). 


VÁLASZ: Egyikkel sem tudok, nem is akarnék soha azo- 
nosulni, bár nekem épp ettől volt mindig is izgalmas a 
GTA. Valószínűleg majd most is. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

BattleBlock Theater, Far Cry 3: Blood Dragon 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Half-Life 3 (miért ne?) 


VÁLASZ: Lány vagyok, ennek megfelelően hiányolom a 
női hőst, akivel könnyebben tudnék azonosulni. Még jobb 
lenne, ha legalább egy szexi pasi lenne közöttük. Így kény- 
telen vagyok skillek alapján választani: marad Franklin. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

A társasjátékkal, amit a tanítványaim terveznek... 
MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
The Last of Us 


VÁLASZ: Utoljára a GTA II-vel játszottam, és nem is na- 
gyon vagyok motivált, hogy újra leüljek elé, valahogy en- 
gem egyszerűen nem érdekel. Éppen ezért a trailereket 
sem néztem meg, de név alapján legyen mondjuk.... Trevor. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

AC III - Tyranny of King Washington, Injustice 
MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Remember me, Last of us, Spartacus Legends 


VÁLASZ: Valószínűleg én vagyok az egyetlen gamer, aki 
nem várja a GTA V-öt, pedig majdnem az összes eddigi 
részt végigjátszottam, de már magam sem tudom, miért. 
Azért még a másodikban a tabos szellentés vicces volt. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Remember Me preview, Far Cry 3: Blood Dragon 
MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Remember Me, de az is már inkább nyár. 


VÁLASZ: Én a hatalmas házzal, sportautóval, senkiházi 
gyerekekkel és hűtlen feleséggel megáldott Michaelhez ha- 
sonlítok, csak nincs házam, autóm, gyermekem, és elvileg a 
nejem is szeret. Szóval mégis inkább Trevort mondanám. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Dont Starve, Guild Wars 2 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Tavasszal semmit, viszont a GTA V nagyon kéne már. 


VÁLASZ: A válasz roppant egyszerű: egyiket sem. Mint 
szakmabeli, elismerem, hogy a GTA V nagy durranás lesz, 
de mint játékos, tuti, hogy a gépem közelében sem fog 
járni, ahogy az előző részei sem jártak. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Star Trek Online: Legacy of Romulus 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Guild Wars 2, Star Trek Online, Neverwinter 


VÁLASZ: Trevor a legszimpatikusabb, már csak azért 
is, mert felidézi bennem a klasszikus Szupercsapatból 
Murdockot, akin mindig jókat nevettem. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Race Driver GRID 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Remember Me 


EPRESPUSZEDLEE 


ENDREMAN 


A GTA V melyik karakterét (Michael, 
Franklin, Trevor) érzed magadhoz 
a legközelebb, és miért? 


VÁLASZ: A gettóból szalajtott Franklint kihagynám, 
Michael rokonszenves ugyan, de megverte az ég a csa- 
ládjával, éppen ezért lesz Trevor az én emberem, akire a 
legnagyobb veszélyt önmaga jelenti. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Far Cry 3: Blood Dragon 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
The Bureau: XCOM Declassified 


VÁLASZ: Michael kiégett jellemét, Tony Soprano zavaro- 
dottságát meghaladó szellemi kútmérgezését, Oueen ze- 
nével átitatott, Szemtől szemben stílusú akcióját meg- 
vettem, köszönöm. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Dead Island: Riptide 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Resident Evil: Revelations HD 


VÁLASZ: Határozottan teszem a voksom Michaelre, az 

ő Radio Gagával fűszerezett, családi drámával tömött 
trailere azonnal a kedvencemmé vált. Az 1:05-nél bekövet- 
kező repülőüldözős manőver meg abszolút meggyőzött. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Far Cry 3, GRID 2 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Remember Me 


VÁLASZ: Franklint ide, de azonnal! Straight outta 
compton! 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Épp az új Wonderbook játékot tesztelem nagy titokban, 
a Diggs Nightcrawlert. 
MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Nem várok semmit, kivéve az E3-at. 


VÁLASZ: Trevor pont olyan üdítően és szívmelengetően 
beteg, hogy joggal várhassuk tőle a legizgalmasabb kül- 
detéseket. Alig egy perces trailere alatt három embert 
rúgott ki különböző mozgó járművekből. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Far Cry 3: Blood Dragon, Fallout 3 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Tudom, hogy csalás, de még mindig a The Last of Us-t. 


VÁLASZ: Trevorra esik a választásom, mert olyanfajta in- 
tellektuális függetlenséggel rendelkezik, ami igazán irigylés- 
re méltó. Láthatóan annyi esze van, mint egy marék porce- 
lánlepkének, de legalább nem vesztette el a humorérzékét. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Guild Wars 2-vel még mindig. 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Semmit. Próbálok felzárkózni az erős téli felhozatalhoz. 


VÁLASZ: Nekem egyértelműen Trevor, hiszen Berzerker- 
képessége hasonlít az én felháborodási skillemhez. Az 
instant idegbetegség most állítólag nagyon menő, ellen- 
ben a sokszor látott bullet time-os képességekkel. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Adobe Premier CS6 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Metro: Last Light 


VÁLASZ: Imádom a GTA-t, ezért következetesen egyet- 
len infót sem olvastam el a GTA V-ről, így ezek a nevek nem 
mondanak semmit. A lényeg: az illetőt vesse fel a pénz, le- 
gyen egy halom csaja, vezessen repülő szerkezeteket. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Far Cry 3: Blood Dragon, Test Drive: Ferrari Racing Legends 
MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Late Night Live Aréna 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


N 


Rügyeznek a munkások a majálison, végre nemcsak a másik anyjára 
gondolunk, hanem a sajátunknak is viszünk virágot, élvezzük a tavaszt 
(ami idén leginkább télből tragikus hirtelenséggel kánikulába fordu- 

ló nyár monszunesőzésekkel vegyítve), szóval tagadhatatlanul itt a má- 
jus. Kicsit meg is fogyatkoztak a levelek a jó időre tekintettel (még így 
se fért be minden, igyekszem pótolni, mindenkitől bocs), de én bízom a 
kedves GameStar-olvasó kollektívában, mert igazgyöngyei vagytok szí- 
vemnek, reménykedem tehát, hogy a kölcsönösséget írással éreztetitek 
majd velem. Vagy esetleg azért, mert igyekszem minden hónapban vala- 
mi kellemes ajándékkal szebbé tenni a Hónap levele rovatot, így érdemes 
küzdeni a szerkesztőségi elismerésért. Legutóbb ugyebár egy Shogun 2: 
Total War PC-s játékot ajánlottam fel a legérdekesebb levelet író olva- 
sónak, ezt a felajánlást természetesen tartom is, szóval most tessék fe- 
szülten olvasni a rovatot, hátha éppen a te leveled érdemel majd aján- 
dékot. Próbálok ilyet minden hónapban, meglátjuk, mire futja éppen, de 
ne is ez motiválja a mélyen tisztelt olvasót, hogy tollat ragadjon, elvég- 
re minden hónapban kifejtem (így hát most is kénytelen vagyok), hogy 
az öröklétnek dolgozunk, írásos nyelvemléket hagyunk az utókor számá- 
ra, papírra véssük a jelen mentális lenyomatát, karakterszámra fizetnek. 
Igaz, hogy az írói kedv némileg alábbhagyott, de azért bőven érkezett 
izgalmas, elgondolkodtató levél, szóval remélem, nektek is olyan érdekes 
lesz olvasgatni egymás sorait, mint nekem volt. Ráadásul egy kis időuta- 
zást is teszünk, mivel szerkesztőségünk a hónap elején új helyre költö- 
zött, mostantól a III. kerület, Montevideo utca 9. szám alatt lesz megta- 
lálható a Project029 Kft. irodája. Ez pedig olyan folyamat, amikor előke- 
rülnek bizonyos dolgok a szekrény aljáról. Például tíz évvel ezelőttről egy 
levél, amit még postán küldtek el az Aréna rovatba. Megkésve bár, de 
törve nem, most válaszolok is rá, sőt, Dévényi Tibi bácsit megszégyenítő 
módon még a kedves olvasó kívánsága is teljesül. A GameStar-jótündér 
kicsit lassú és foghíjas, de odafigyel a gyerekekre. Ez a fontos. 
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Túléltük a telet! Ilyen feliratú pólókat kel- 
lene alaphangon osztogatni a köztereken, 
mert bizony ez nem semmi. Bizony! Volt 
itt hó is, meg fagypont alatti hőmérsék- 
let... Soha nem látott dolgok ezek. Most 
viszont csak úgy dől a meleg, és nem ez 
az egyetlen változás. Amint azt tapasz- 


FEGYVERISMERET ALAPFOKON 
Drága GS szerkesztőség! 

Drága olvasó! 

Elérkezettnek láttam az időt, hogy bil- 
lentyűzetet ragadjak, és kiírjam ma- 
gamból azt, ami már egy ideje foglal- 
koztat, sőt zavar, ha FPS-sel játszom 
(tisztelet a kivételnek). 

Nincs kivétel, minden FPS szégyell- 
je magát. 

A levelemben szó lesz fegyver csövé- 
ből eltűnt lőszerről, önálló életet élő 
szánakasztóról, és kitérek a töltőfogás 
furcsaságaira is. 

Oké, most már komolyan megijed- 
tem; veled nem fogok viccelni, mert 
érezhetően olyan könnyed eleganci- 
ával vegyített, komoly szaktudás- 
ról és rutinról árulkodó lezser moz- 
dulattal lyukasztanád ki a testem, 
ahogy a Borossebes-Menyháza vo- 
nalon reggel 6-kor darálja be a je- 
gyeket a kalauz. 

Sokat agyaltam már rajta, mi lehet az 
oka annak, hogy egy olyan játékban, 
amelyben az ellenség élőerejének/pán- 
célozott eszközeinek a kiiktatásán van 
a fő hangsúly, nem foglalkoznak az- 
zal, hogy a játékban használt fegyve- 
rek élethűen viselkedjenek. Nem arra 
gondolok, hogy ha egy AK-val véletlen 
mellkason lövöm az illetőt - csak vé- 
letlen lehet, mert fegyvert nem fogunk 


talhattátok, az elmúlt hónapban elma- 
radt az LNL Aréna, és ez annak a roppant 
egyszerű dolognak volt köszönhető, hogy 
a cég áthelyezte székhelyét egyik hely- 
ről a másikra. A megváltozott körülmé- 
nyek miatt még folynak a találgatások, 
hogy miként szólhatunk majd hozzátok 

a szellemi síkságról... Na jó, nem beszé- 
lünk mellé: azért nem volt adás, mert az 
új irodába hamarabb kiérnek a biztonsá- 
gi szervek, így még szedegetjük a bátor- 
ságot ahhoz, hogy ismételten összeüljünk. 
Gyávák vagyunk, na! Mivel ugye adás hi- 
ányában kérdés sem érkezett, az eddigi- 
ekből szemezgettünk néhányat. 
Ismeritek-e a Nyuszt nevű álla- 

tot? Ez egy őshonos magyar állat, 

én nemrég fedeztem fel, és nagyon 
megtetszett! - Bumblebee 

EM: Igen, Nyuszt László, volt is egy 
Kék fény" című műsora. De azt nem 
mondanám, hogy nagyon tetszik. Kicsit 
fura ez, fiúkra általában nem mondok 
ilyet, de felőlem nyugodtan... 
Megnyugtatásul közlöm, nem te , fe- 


emberre, még virtuálisan sem - akkor 
az essen össze ott a helyszínen, mert 
ez felborítaná a játékegyensúlyt - bár, 
azt a játékot biztos kipróbálnám, ezért 
is szerettem a Brothers in Arms triló- 
giát -, sőt még nem is a fegyver visz- 
szarúgására vagy a hangjára gondolok. 
Egy átlagos felhasználónál már így 
is jóval mélyebben értelmezed a 
dolgot egyébként. 

Egy egyszerű taktikai tárcseréről be- 
szélek (tárcsere akkor, amikor még van 
lőszer a tárban/fegyverben). Valóban 
olyan nehéz ezt normálisan leprogra- 
mozni? Érdekes módon néhány játék- 
ban meg tudják oldani. Egy ,budget" 
kategóriás címnél még elnézi az em- 
ber ezt a hiányosságot, de egy Far Cry 
3-tól már nem ezt vártam volna. Hogy 
értsétek is, miről beszélek, szeretném 
kifejteni: 
1. Taktikai tárcsere után elvész a lő- 
szerem, ami a csőben volt, így buk- 
tam a 41 lőszeres taktikámat (Far Cry 
3-ban is). 

2. A pisztoly szánja abban a pillanat- 
ban akad hátra, amint megnyomom a 
tárcsere gombját. Ezt általában azzal 
szokták fokozni, hogy ezt eljátssza ak- 
kor is a szán, amikor még van a csőben 
skuló. Ez már azért ciki. 

3. Ó igen, a töltőfogás, amit az ak- 
ciófilmekben is annyira szeretnek. 


dezted fel", elég közismert tagja a honi 
faunának. - V. 

Egyszer bemutatnátok részletesen, 
hogy hogyan készítitek a lapszámo- 
kat? - mitozozi 

NW: Játszunk, megírjuk, kinyomtatjuk, 
kiszállítjuk, elolvassák. Semmi varázs- 
lat, semmi titok! 

És van róla egy részletes írás a GS 
Online-on. — V. 

Kérdés: PlayIT-n árulnak majd a gu- 
rusok új gurus pólót. Mit szólnátok 
hozzá, ha kapnátok egyet? Hordaná- 
tok is? Wolfi? - xNomadx 

EM: Wolfi három forintért a családját 
is eladná, de Eprest például biztos, hi- 
szen 150 forintért most is nálam taka- 
rít. Ezúton üzenem, hogy nagyon las- 
sú... felháborító. Visszatérve, ha adnak 
neki cserébe valamit, egy somlóit vagy 
egy papírdarabot, amire az van Írva: 
"Raymanv", felvesz ő bármit. 

NW: Számomra lenne a megtisztelte- 
tés! Egyből bezsebelnék Mocsytól egy 
elismerő fejbiccentést - az előélete mi- 
att, ugyebár. 


Elhiszem, hogy hangulatos, de takti- 
kai tárcserénél ne alkalmazzuk már. 
Erről jut eszembe a másik véglet, 
amit a The Walking Dead kalandjá- 
tékban tapasztaltam: itt azt láthat- 
tuk, hogy a női karakter pisztolyá- 
ból kifogy a töltőanyag, és arra kér 
minket, hogy segítsünk rajta. Ha se- 
gítünk, akkor azt látjuk (a szán per- 
sze nincs hátul, ami jelezné, hogy 
üres a tár, de ezt még elnézhetjük, 
mert ez a valóságban is előfordul- 
hat), hogy kiveszi az üres tárat, be- 
teszi a telit, és tüzel. Ennyi, semmi 
töltőfogás, semmi. Érti ezt valaki, 
tessék mondani? 

Én nem, valószínűleg éppen azon 
sírtam, hogy ki halt meg ép- 

pen, vagy gyomorgörcsöm volt 
Valentine miatt. 


Egyszerűen nem értem, hogy ilyen ap- 
róságokkal miért kell elrontani az össz- 
képet? 

Azt gondolom, teljesen igazad van 
abban, hogy ha egy háborús FPS a 
realizmusra törekszik (nem a Call 
of Duty-féle módon), akkor figyel- 
ni kellene az ilyen részletekre, eset- 
leg többet tanítani a katonák kikép- 
zéséről, a háború minden (technikai, 
fizikai és mentális) nehézségeiről 
egy játék során. Persze akkor már 
nem feltétlenül szórakozás. A felszí- 
nesség ettől még nem szükségsze- 
rűen szériatartozék, de viszonylag 
kevés ember ennyire alapos, lássuk 
be, a fejlesztőket, kiadókat pedig 
nem fogja érdekelni, amíg nem lesz 
az összes vásárló ennyire igényes a 
részletekre. Márpedig nem az. 


J J A MAGÁNYOS SZÍVEK KLUBJÁHOZ NEM 


JO AZ IDDOD CHEAT 


Most, hogy már túl vagytok az első 
születésnapotokon, milyen érzések 
fűznek titeket a Late Night Live- 
hoz, és hogyan gondoltok az elmúlt 
adásokra, illetve az elkövetkezen- 
dőkre? - watafukk77 

RG: Ez az egész őrület EndreMan Zza- 
varos agyából pattant ki, aki úgy gon- 
dolta, hogy így hárman kellően jól tu- 


Late Night [ íve Aréná 


2013.03.27. 


dunk együtt dolgozni ahhoz, hogy 
csináljuk egy ilyen esti műsort. Több- 
ször elmondtuk már, álmunkban sem 
gondoltunk rá, hogy ennyire népsze- 
rű lesz majd, hiszen a délutáni Aréná- 
ban a kipróbált és sokat látott kollé- 
gáink mindig profiként viselkedtek, mi 
pedig messze nem éreztük magunkat 
ilyen jónak. Az első műsor előtt kíno- 


Egy kicsit hosszúra nyúlt a levelem, de 
azért próbáltam rövidre fogni... bár 
ahogy látom, ez nem igazán jött össze. 
Köszönöm, hogy leírhattam ezt nektek, 
és további jó munkát a kedvenc havila- 
pom elkészítéséhez! — 

Nagyon köszi, hogy mi vagyunk a 
kedvenc havilapod, és kérlek, soha 
ne bánts minket! 


ELFUT A GÉPEMEN? 

Helló, kedves GameStar! Azon gondol- 
koztam, hogy 1 GB-os videokártyával 
elfutnának-e a közeljövőben megjele- 
nő játékok. Gondolok én a GTA V-re, 

a Watch Dogsra és a Rome II: Total 
Warrva. 

Nos, gyorsan csacsogtam erről egy 
kicsit Disorderrel, mert én magam 
vállaltan hülye vagyok hardveres 
fronton (konzolos kecsege lévén), 
így nem maradsz válasz nélkül. Te- 
hát nem a memória függvénye, 
hogy milyen erős egy VGA, és mi 
fut rajta. Mivel sem a GTA V, sem a 
Watch Dogs gépigénye nem ismert, 
nem lehet erre mit válaszolni. Egy 
GTX 660 TI a legtöbb dologra elég, 
de a biztos választás egy 670 vagy 
680 lehet. 

Remélem, elindulnak majd az én gé- 
pemen, mert én legfőképpen a Watch 
Dogsra várok, nagyon szeretem az 
ilyen fajta sandbox játékokat. 

Én bármilyen fajta sandbox játékot 
nagyon szeretek, úgyhogy tökélete- 
sen veled érzek, bár a szívem most 
éppen a GTA V-höz húz. Tényleg, 
ebben az újságban van is egy elég 
büntető előzetes, na ha azt elolva- 
sod, megérted majd, miért vagyok 
ennyire beindulva a témára. Az- 


san röhögcséltünk, hogy milyen lesz, 
amikor az összesen beérkező 20 kér- 
dést próbáljuk minél jobban elnyújta- 
ni, de végül erre nem kellett, hogy so? 
kerüljön, hiszen csak úgy özönlöttek a 
kérdések. Az adások folyamán kiala- 
kult egy stabil kérdezőcsapat, és mi is 
egyre inkább otthon éreztük magun- 
kat a stúdióban, de minél nézettebb 
lett az LNL, annál több követelmény 
vonatkozott ránk is, így vissza kellett 
venni a zoknit, a cipőt, nem rakhat- 
tuk a lábunkat az asztalra és hason- 
ló ,kellemetlenségek". Még nem tudni, 
hogy a költözés hogyan befolyásolja a 
továbbiakban az adásokat, bizonyta- 
lan a folytatás, és az is, hogy ha lesz, 
akkor hogyan lesz. De ettől függetle- 
nül részemről szeretném megköszön- 
ni, hogy eddig is velünk voltatok, sze- 
rettétek, amit csináltunk, és aktivitá- 
sotokkal hozzájárultatok ahhoz, hogy 
a 180 percnyi adásidő is kevés legyen. 
Számtalan könnyfakasztó nevetés, tu- 
catnyi - szállóigévé vált - mondat és 
egy szekérderéknyi csodás kép jel- 


tán persze megnézed a Watch Dogs 
címlapot, és összezavarodsz telje- 
sen. Ezt imádom a gamer életben, 
az élet nagy része izgatott várako- 
zás, fokozott érzelmi állapot, randi 
előtti finom gyomorgörcs. 

A Rome II: Total Warban már kétel- 
kedem, mivel ami demó videót láttam, 
annak nagyon szép volt a grafikája. 
Akkor most miben is kételkedsz? 
Hogy elviszi-e majd a gépe. - V. 
Amúgy szerintem a legjobb stratégiai 
játék a Total War széria volt mindig is. 
Bár eddig még csak a Napoleonig van- 
nak meg a játékok, de egyszer majd 

a Shogun 2-t is kipróbálom. Az újsá- 
gotokat rendszeresen olvasom, és na- 
gyon tetszenek az egyes játéktesztek. 
Nagyon köszönjük, és bármennyi- 
re is hízelgőek a szavaid, a Shogun 
2: Total War most nem a tiéd lett, 
remélem, nem gond, bár érzem az 
igyekezetet, és értékelem is. 


ADNÉK PÉNZT A ZSEBEMBŰL, 
LEHET? 

Helló HP! Nem tudom, észrevetted-e, 
hogy a (magyar) Steamen nem lehet 
paysafecarddal fizetni. Ez már csak 
azért is vicces, mert a kártya hivatalos 
magyar(!) oldalán Steam logóval reklá- 
mozzák a kártyát. 

Na, én ilyet még bizony nem láttam, 
de tényleg ott van. Érdekes. 
Paysafecardot be lehet szerezni az 
egyik legnagyobb benzinkútláncnál, 
ezért arra sem hivatkozhatnak, hogy 
nem kapható Magyarországon. Te 
tudsz-e arról, hogy valamikor a jövő- 
ben elérhető lesz-e ez a fizetési mód- 
szer hazánkban is? 


ad 
zi az LNL és nézőinek remek kapcso- 
latát, és ha esetleg ebben a formában 
nem találkozunk többet, akkor örök- 
ké hálás leszek nektek azért, hogy vit- 
tétek a vállatokon az adásokat, és a 
segítségetekkel csinálhattunk valami 
olyat, ami a maga egyszerű és bugyu- 
ta módján szórakoztathatta az arra 
fogékony emberkéket. 


Szerintetek manapság miért nem 
tudnak amolyan Bad Boys-féle jó- 
pofa akciófilmeket csinálni? Van 
kedvenc Will Smith- vagy Martin 
Lawrence-filmetek? - Dx-ter 
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Nem, de egyikünk sem hallott még 
erről. Megpróbálunk utánajárni, el- 
végre maga az ötlet nem rossz. 
Talán, sokan azt gondolják, hogy 
amúgy sem lenne jó, ha bevezetnék, 
mert a sok fiatal gyerek el tudná verni 
a zsebpénzét. 

Büdös kölykök, elverik azok így is. 
Nincs bennük tisztelet. 

Azonban nem csak a gyerekeknek 
nincs bankkártyájuk. Nekem sincs, igaz, 
nem vagyok 18 (fél év választ el a bű- 
vös életkortól), de jogosultnak érzem 
magam, hogy ugyanúgy megvehessem 
Steamen az akciós játékokat, mint az 
amerikai fiatalkorúak (mi ez, ha nem 
rasszizmus). 

Hát éppen nem rasszizmus, de én is 
végtelenül fel tudom rántani ma- 
gam azon, hogy a magyar Xbox Live 
szolgáltatás meg sem közelíti a kin- 
ti színvonalat, holott ugyanannyit 
(vagy akár többet is) fizet érte ha- 
zánkfia. 


Másrészről a kalózkodást is vissza lehetne 
szorítani, hiszen ha a Steamen meg tudja 
venni a játékokat akciósan az ember, ke- 
vesebb eséllyel fogja illegálisan letölteni. 
Bárcsak igaz lenne ez, de a hazánk- 
ban tapasztalható mentalitás álta- 
lában az, hogy hülyének nézik, aki 
fizet valamiért. 

Lehet, hogy neked más a véleményed, 
de szerintem sokan egyetértenek ve- 
lem. Mindenesetre a te véleményed is 
érdekelne a témában. - Máté 
Nagyrészt ki is fejtettem a vélemé- 
nyem, sokkal jobb lenne, ha az em- 
berek megvennék a játékokat (akár 
digitálisan, akár dobozosan). Eh- 

hez viszont az kellene, hogy a kiadók 
mindenhol ugyanazt a termékkínála- 
tot, minőséget, kapcsolódó szolgálta- 
tást, akár lokalizált tartalmat is, nor- 
mális támogatást, reális árképzést 
alakítsanak ki, de akkor már akár 
örömlányt is kérhetnék mellé talics- 


kán, annak is több esélye volna. 


ARÉNA 
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EM: Sajnos erre én sem tudom a választ, 
és viccelődni sincs kedvem, mert szerin- 
temis nagyon szomorú, hogy bizonyos 
filmfajták teljesen kikoptak a kilencve- 
nes évek után. Érthetetlen. Egyébként ál- 
lítólag jön a harmadik rész! Nagyon sze- 
rettem Martin Lawrence-szel azt a filmet, 
amiben Tim Robbinsszal rabolják ki Tim 
főnökét, amikor azt hiszi, hogy megcsalja 
a felesége. Csak az angol címe jut eszem- 
be: , Nothing to Lose" 1997. Öregszem... 


Sziasztok, mi történt Duncannel? El- 
tűnt a GameStarból? - fbi51 

NW: Ez volt az első kérdés, még 2012. 
február 16-án. Azóta biztosan észre- 
vetted, kedves fbi51, hogy Duncan él és 
virul, cikkeivel gyakran megörvendez- 
teti az olvasókat. 


Ha telibe rúgnátok azt a nagy tévét 
ott hátul, akkor mit szólna ehhez 
Mazur? - Palika476 

NW: Egyszer az egyik kollégánk a vál- 
lával véletlenül meglökte egy hangyá- 
nyit a készüléket. Azóta nem láttuk, 


TÁRSKERESÉS - NEM JÓL 
CSINALOD 

Szia HP, helló GS! 

Nezumi! Te nőcsábász, szevasz! 
Elnézést kérek, hogy nem tudtam vá- 
laszolni. Sajnos a PlayIT teljesen lefog- 
lalt, hiszen szuper volt, ráadásul a saját 
blogocskámnak is kell küldenem az in- 
fót a rendezvényről, így ilyenkor én va- 
gyok az egyszemélyes stáb, ami igen 
megerőltető. Itt gyorsan megemlíte- 
ném, milyen szuper is volt a PlayIT. 
Szerintünk is az volt. 
Ami probléma mégis adódott, a legtöbb 
egyszerűen a tömeg mennyiségébő 
kadt. Nem gondoltam volna, hogy miu- 
tán elválasztották a HoldfényCont és a 


PlayIT rendezvényt, ekkora tömeg fog 
összegyűlni, erre senki nem volt felké- 
szülve, minden tisztelet azoknak, akik 


mégis helytálltak a programokkal és a 
szervezéssel. A napocska csak azért tu- 
dott ennyire beletrollkodni az előadá- 
sokba, mert a színpadot nem biztos, 
hogy ősszel és tavasszal is ugyanoda 
kell rakni, a napsütés" beesési szöge 
más, Így az igen könnyen mozgatható 
színpadot biza át kell tenni. 

Én ugyan el nem viszem máshova. 
A napsütés beesési szöge? Remélem, 
nem most érettségizel! — V. 

Következő alkalommal bizony nagyobb 
hely kell, az is biztos, ezt már nem le- 
het húzni, de ott majd akkor erre oda 
lehet figyelni. Gyorsan reagálnék még 
a mostani friss levelekre a GS-ben. 
Szuper, hogy lassan túlcsordul az Aré- 
na, de ha lehet egy tipp neked, HP, ha 
valami nem kerül bele, dobj rá egy pár 
soros választ, az olyan szívmelenge- 
tő tud lenni. Például írtam neked, azt 
hiszem, a saját e-mailedre, hogy ,Mit 


és nem tudunk róla semmit - pedig a 
portás szerint nem hagyta el az épüle- 
tet. Ennek már két éve! Ezek után kép- 
zelheted, milyen apokalipszis zúdulna 
ránk, ha cipőnk betontaposó részével 
kontaktálnánk a masina kijelzőjét. 


Ha találnátok egy frissen lezuhant 
meteoritot vagy egy űrhajót, oda- 
mennétek megvizsgálni, vagy félné- 


iszik a zenekar?", és erre még csak any- 
nyi sem jött, hogy ,Bablevest...". 

Hát akkor bablevest, itt a válasz, 
ezen ne múljék. Amúgy igazad van, 
bocsi mindenkitől, de annak is örü- 
lök, ha itt tudok válaszolni. Nagyon 
sok a munka, kevés az idő, és azt is 
közhelyekre fordítom, látod. 
Különben ebből adódóan próbáltalak 
személyesen elcsípni a PlayIT-en, mert 
a táskámat igencsak lehúzta a két da- 
rab mini hűtőtáskában tartott sör, 
amit veled szerettem volna elfogyasz- 
tani, de láttam kisebb és nagyobb ba- 
jod is volt a szervezés közepette, így 
nem nagyon tudtam hozzád férkőzni 
egy kis csevejre. Majd legközelebb egy 
GS-megmozduláson vagy ősszel. 
Ez nagyon kedves tőled, ígérem, 
iszunk majd egyet valamikor, de ha 
el is vagyok havazva, a piát öröm- 
mel fogadom... 

Tehát a korábbi GameStar magazin- 
ban nyilvánosan leadott tárkeresős le- 
vél sajnos nem járt sikerrel, még spa- 
met sem kaptam. 

Egyrészt sajnálom, másrészt biztos 
lett volna erre jobb fórum is, de raj- 
tam nem múlt, látod, a magányos 
szívek klubjához nem jó az IDDOD 
cheat. 

Különben igen nagy lelkiismeret fur- 
dalásom volt, hogy értékes hasábo- 
kat vettem el az olvasóktól, például 
ALIEN-től. Ezúton is elnézést minden- 
kitől, de így megnyertem a fogadást. 
Fogadás? Haver, én meg itt önzetle- 
nül segítek, akkor legalább a lóvét 
felezzük meg. 

Nem éltem meg csalódásnak az esetet, 
így is be kell szereznem egy új konfigot, 
és jó játék meg akad bőven szerencsé- 


tek, hogy történne valami váratlan? 
(Pl: Wolfi megtudna valamit.) - Grole 
EM: Wolfi így is tud valamit, például 
tudja, hogy nem tud semmit. De vissza- 
térve a meteorithoz: én nagyon félnék, 
de nem kell aggódni, hiszen a holly- 
woodi filmekből tudhatod, hogy Ame- 
rikában fog lezuhanni, és majd segít a 
Bruce Willis. Szóval meg leszünk ment- 
ve, még talán Wolfi (meg)tudásától is. 


GAMER CSAJOK, 
SZEVASZTOK! 

Helló, HP, írok, mert boldog vagyok, 
hogy kishazánk gamerei már nem- 
csak boxert hordó, AXE-ot maguk- 
ra fújó, zoknit a sarokba dobáló Ádá- 
mok, hanem kiskorukban babázós, in- 
kább valamilyen bugyit viselő, min. 1 
plüssállatot birtokló Évák is. 

Először azt hittem, hogy aDalM-ról 
van szó, és nem értettem, honnan 
tudsz ennyit róla. Szerencsére ha- 
mar túllendültem a kezdeti döb- 
beneten, simán csak az én szöveg- 
értésemmel van baj. Mondjuk nem 
ciki; drága barátom és zenésztár- 
sam egyszer 5 percig mélázott 
azon, hogy miért írnak rá egy mi- 
relit kukoricászacskóra olyan kér- 
dést, hogy , vajon megpároljuk". 
Hagyom, hogy ülepedjen. 

És most nem a mélyen tisztelt 
GamesStar-os hölgy munkatársak- 


re. Tehát Nezumi jött, látott, és mo- 
solygott, más nem történt. 

Tehát ha nincs nő, jó az új konfig 
is? Azért ennyire sztoikusak ne le- 
gyünk már. 

És mégis ki mondhatja el, hogy a GS- 
en keresztül próbált csajozni? Bár 
ilyenkor kicsit rosszul is érzem magam, 
hogy a kedvenc magazinomat ilyen s0- 
rokkal szennyeztem be, de ami már 
megtörtént, azon kár búslakodni. 

Ez van, elrontottunk mindent. 

És még tetézitek is. -— V. 

Mikor lesz egy jó kis GS-megmozdulás? 
Igen, tudom, most volt a PlayIT, de 

ott nagy volt a nyüzsi, családiasabb- 
ra gondolok. 

Nem is tudom... lássuk csak... mond- 
juk egy GAMESTAR TÁBOR???!!!! 
Hiszen ott a helyed velünk, nem is 
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ra gondolok, hanem a hétköznapok 
gamer-lányaira. Yes, ezt is megér- 
tük! Ennek a rövidke sztorizgatásnak 
az lenne a lényege, hogy elmeséljem, 
mégis miként jutottam erre a felis- 
merésre, plusz egy kicsit dicsérném a 
GS-t. Lets get started, shall we? 
Yes, we shall. 

Van szerencsém ismerni több egyete- 
mista lányt is, akik amellett, hogy jól 
mutatnak szűk farmerban, ami azért 
nem egy utolsó szempont, még ját- 
szanak is sokat. Hogy mennyire so- 
kat? Ha tehetik, órákon át megy a 
LOL, NFS, WOT, BF, majd levezetés- 
nek valami kinectes ugribugri. 

Szex nincs? 

Vegyük példának a Piroska álnéven 
dolgozó kisboszorkányt, aki két pH- 
mérés között még gyorsan lezúz egy- 
két rosszarcút is. Meg nem erősített 
források szerint egyszer leültette egy 
barátja Skyrimezni. Egy barangolás- 


értem, hogyan kérdezheted ezt ép- 
pen most, miután ezt mantrázzuk 
már egy hónapja. 

Eddig még nem köszöntem meg ne- 
ked és az egész Arénának, hogy helyet 
adtatok leveleimnek, köszönöm, remé- 
lem legalább pár ember mosolyog egy 
jót, és jobb napja lesz, ha már egy ilyen 
jó magazint tart a kezében, nem is le- 
het másképp. Megyek, elő is fizetek új- 
ra... — Nezumi 

Na, ez kedves volt, és jól esett, le 

is ültem. 


DÉVÉNYI TIBI BÁCSI 

Nos, kivételesen nem a levéllel kez- 
dünk, hanem én mondom, mi van. 
2003. január 28-án írt nekünk Diós 
Dávid egy levelet, postán érkezett, 
egy ideig kallódott a szekrényünk- 


sal startolt az őrület, aminek célja a 
térkép keleti széle volt, mondanom 
sem kell, azóta megszerzett szinte 
minden öcsit, lecsapott sok fejet, és a 
cserkó a fagyi tetején az, hogy a ba- 
rátnőm. Mindez lehetővé vált, mert a 
GS-től megérkezett az éves előfizetői 
ajándékom, a Skyrim. Köszi, GS! 

Hát ez nagyon nagy királyság. 
Gratulálok neked, és remélem, 
hogy a GameStar féle Skyrim sok- 
kal nagyobb izgalomba hozza a 
gamer csajokat, mint a sima, me- 
zei, bolti Skyrim. GameStar: pu- 
hább, lágyabb, jobb. 

Második és egyben utolsó rövid his- 
tóriám a gyönyörű, bár kicsit hideg 
Északon játszódik. Történt ugyanis, 
hogy ötödmagammal elutazhattam 
pár hétre az Angry Birds szülőföldjé- 
re.(Nem kell egy mikulásos képeslap? 
De.) Sokat megtudtunk a finn kultú- 
ráról, kicsit italozgattunk, jókedvű- 


ben, most megtaláltuk a költözés- 
kor. Lássuk az írást: 

Kedves GameStar! Nemrég találtam 
meg a régi GS-eimet, és örömmel ta- 
pasztaltam, hogy az Aréna című rovat- 
ban sokan kérik azt, hogy küldjetek ne- 
kik valamilyen játékot, és meg is adjá- 
tok nekik. 

De jó fejek voltunk, ezek szerint, 
akkoriban! 

Annyira, hogy ki se bontottátok a le- 
velét. — V. 

Én sem szeretnék kilógni a sorból, de 
mással terhelném a számlátokat. Egy 
GeForce2 MX-re gondoltam, ami csak 
32 MB RAM-os. Ezzel a kéréssel sze- 
retnék hozzátok fordulni, mert tudom, 
hogy ti tudnátok az ügyben tenni va- 
lamit. 

Nyilván tudunk, hiszen ez egy új- 
ság. 

Nem olyanok vagytok, mint a fater; 
mondom neki, hogy vegyen már valami 
jobb procit, és ő erre egy Celeron 500- 
zal szúrja ki a szemem. 

Az álnok, köpönyegforgató, zsar- 
nok, elnyomó mindenit neki! Gyám- 
ügyet hívtad, remélem. 

Mutter meg annyit ért a géphez, hogy 
csak a Word meg az Excel való neki. 
Mivel öten vagyunk a családban, és vi- 
szonylag nem sok a havi keresetünk, 
gondoltam, majd ti elintézitek ezt a 
problémát. 

Ezek után Bad Sector S.W.I.N.E. 
tesztjéről esett szó, meg arról, 
hogy jobb gép kell hozzá, ezért 
kellene ennyire a GeForce2. Akkor 
talán nem vették komolyan Dávid 
kérését, de én nem követem el ezt 


en röpült az idő. Ilyen kellemes körül- 
mények között volt szerencsém meg- 
ismerni egyből két nőnemű elvtársat. 
Egyikőjük, nevezzük Piros2-nek, mint 
megtudtam, hatalmas gamer. Mesélt 
a legmeghatározóbb játékélménye- 
iről, beszélgettünk a mostani Tomb 
Raiderrvől, StarCraft 2-ről, a GS-ről 
és még sorolhatnám. Nagyon köny- 
nyű a networking, hála a játékoknak. 
Remek dolognak tartom, hogy egyre 
több az ilyen csaj. Jó látni, hogy nö- 
vekszik a közösség. - Jaki 

Ezt láttam pontosan a PlayIT- 

en is, és nagyon boldog voltam 
tőle. Te meg adj tanácsokat 
Nezuminak, mert ő is keresi azt a 
bizonyos gamer lányt. A Shogun 
2: Total War pedig téged illet, át- 
veheted szerkesztőségünkben; ke- 
ress meg mailben, hogy tisztáz- 
zuk a részleteket. Köszönöm a le- 
veledet! 


a hibát. A GameStar mostantól a 
maga lassú ütemében, de igyek- 
szik minden kívánságot teljesíte- 
ni. Íme, a képen itt látható a le- 
vél és egy GeForce 2 videokártya, 
amit örömmel felajánlunk Dávid- 
nak. Tíz év nagy idő, de reméljük, 
hogy még eljut hozzá az örömhír. 
Szerkesztőségünkben átvehető az 
ajándék, Dévényi Tibi bácsi öröm- 
könnyeivel mostuk le megporoso- 
dott széleit. Sok boldogságot, ki- 
váló egészséget kívánunk hozzá. 


Most nagyon őszinte leszek, van 
még egy írás, amit a Hónap le- 
velének szántam, de végül olyan 
nagy volt, ráadásul Duncant is 
megszólították benne, így szin- 
tén nagyon hosszú választ kapott 
drága kollégámtól, hogy muszáj 
egy hónapot csúsztatni. Animebj 
kritikus hangvételű levelet írt, de 
nagyon jó vitákat indított, min- 
denképpen kap ajándékot, és be- 
kerül a következő számba. Remé- 
lem, nem veszed zokon, Animebj, 
ezt a döntést, a leveled igenis 
méltó helyet érdemel, szíves türel- 
medet kérem, a levelet pedig elő- 
re és utólag is nagyon köszönöm, 
izgalmas lesz a következő Aré- 
na, az is biztos. Tehát akár szom- 
jasak vagytok, akár csak az érde- 
kel, hogy mi is lesz a nagy kritika, 
a következő hónapban is ,vegye- 


tek GameStart!" 
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Már a rettegés sem a régi? 


R- IDŐK JÁRNAK A 

IRTótéssronno RAJON- 

GÓIRA. Szinte az összes kul- 
tikus sorozat a kihalás szélére sodró- 
dott ebben a témában. Az Alone in 
the Dark saga utolsó darabja 2008- 
ban próbálta a frászt hozni ránk, 
mondanom sem kell, kevés sikerrel. 
Ezt követte a Silent Hill utolsó epizód- 
ja, a Downpour, ami szintén nem ara- 
tott osztatlan sikert. A legnagyobb 
pofont kétségtelenül a Resident Evil 
franchise kapta, a Raccoon City és a 
Resident Evil 6 is inkább lett akciójá- 
ték, mint túlélőhorror. 


A PIACI RÉS 

A Bethesda Softworks (figyelem, 
nem összekeverendő a Bethesda 
Game Studiosszal) kiváló üzleti ér- 
zékkel rájött, hogy hatalmas hiány 
van a horrorjátékok piacán, s min- 
den, magára valamit is adó kapita- 


lista játékfejlesztőnek kötelessége 
minőségi horrorjátékkal betömni a 
rést, hogy aztán jó nagyot kaszál- 
jon. A nyugati fejlesztők már szin- 

te mind eljátszották az esélyüket eb- 
ben a témában, Így vigyázó szemü- 
ket keletre vetették. 2010-ben, alig 
fél évvel a megalakulása után, meg- 
vásárolták Shinji Mikami, a Resident 
Evil-sorozat kitalálójának új cégét, a 
Tango Gameworksöt. 

Idén áprilisban be is jelentették 

a cég legújabb játékát, a The Evil 
Withint, ami a hírek szerint tökéle- 
tesen ki fogja elégíteni a borzongás- 
ra vágyó játékosok igényeit. Mikami 
már nyolc éve kiszállt a Resident Evil 
sorozatból, az utolsó rész, amihez a 
nevét adta, a negyedik volt. Amikor 
megkérdezték tőle, mi az oka a nagy 
visszatérésnek, egyszerűen azt vá- 
laszolta, hogy jelen pillanatban nincs 
egyetlen igazi túlélőhorror sem a pia- 


con, amivel szívesen játszana, így be- 
levág egybe. 


ALTERNATÍV DIMENZIÓK 

A The Evil Within alaptörténete 
meglehetősen triviális: három de- 
tektív érkezik egy őrültekházába, 
ahol rejtélyes gyilkosságok történ- 
tek. A rendőrség már kiszállt a hely- 
színre, de a nyomozók csak a fel- 
koncolt testüket találták meg a bo- 
londokháza komor falai között. A 
rendőrtiszt főszereplőt, Sebastiant 
az egyik sötét folyosón valaki há- 
tulról alaposan fejbe csapja. Ami- 
kor magához tér, rémülten veszi ész- 
re, hogy egy teljesen idegen hely- 

re került, ami tele van borzalmas 
szörnyekkel. Hősünk nem teljesen 
fegyvertelen, de csak nagyon kevés 
lőszere van, Így olyan szúró- és vá- 
gófegyverek használatát is el kell 
sajátítania, mint a kés vagy a balta. 


esetben, ha az akciőrészek dominálnak, a játék Mmeg- 
szűnik ijesztőnek lenni, és az egyensüly felborul. 6 


VVIT HI 


Szüksége is lesz ezekre a szerszámokra, mi- 
vel az idegen világot a Silent Hill sorozat 
szörnyeire hajazó rémségek népesítik be. 

Az éles karmok és fogak mellett alattomos 
csapdák és ravasz logikai fejtörők is megke- 
serítik a főszereplő életét, de aki ügyes, az a 
maga hasznára fordíthatja ezeket a veszélyes 
eszközöket. A fejlesztők külön kiemelték saj- 
tóközleményükben a környezet szerepét, ami 
nemcsak dekorációs célokat szolgál. A játé- 
kos döntésétől függően az épületek, a külvi- 
lág és a tereptárgyak valamiféleképpen befo- 
lyásolni fogják a cselekményt - erről sajnos 
még csak ennyit árultak el a fejlesztők. 


Mivel a Bethesda egy játékkiadó, logikusnak 
tűnt, hogy kedvenc saját motorja, az id Tech 
5 fusson a játék alatt. A készítők elmond- 
ták, hogy bár a motor kiválóan alkalmas ar- 
ra, hogy pazar FPS-látványt varázsoljon 

a képernyőre, de egy TPS túlélőhorrorhoz 
kevés volt, ezért számos helyen kénytele- 


TŰLÉLŐ- 
HORROR: 
VAN HOVA 
FEJLÓDNI 


A Silent Hill, az Alone in the Dark és a 
Resident Evil is elcsúszott akommer- 
szebb, könnyedebb, laposabb irányba, 
az utóbbi években a klasszikus érte- 
lemben vett túlélőhorror műfaj telje- 
sen elhalni látszik. A casual lövöldö- 
zés, a csőbe szorított játékmenet és 

a silány történet ma már fel sem há- 
borítja a közönséget, pont ezért ala- 
kult ki az a hardcore réteg, akik már 
szomjazzák a stílus régi tartalmi és 
formai elemeit. A The Evil Within 

sem ígéri azt, hogy ő lesz a megvál- 
tó, de legalább a félelmetes hangu- 
lattal operáló sztori és a helyenként 
sandbox játékmenet reményt ad arra, 
hogy nem egy újabb, pár óra alatt vé- 
gigvihető TPS születik. A forgató- 
könyv és a dramaturg szerintem el- 
engedhetetlen fontosságú, gyakorla- 
tilag csak ezzel nyerte meg a tavalyi 
évet a Telltale-féle The Walking Dead 
játék; ha ehhez sikerül valóban lebi- 
lincselő, interaktív, több lehetőséget 
és befejezést nyújtó TPS játékmene- 
tet is társítani, akkor még van remény 
a horrorjátékok felélesztésére, mielőtt 
végképp az akciódús hentelésbe ful- 
ladna minden, ami eredetileg kicsit is 
félelmetes akart lenni. 


E-AGNAT KUKA 


HEHH 


vAbban az 


nek voltak kiegészíteni az id Tech 5 nyúj- 
totta lehetőségeket. A végeredmény szerin- 
tük meglehetősen tangós lett; majd meglát- 
juk, mit sikerült alkotniuk. A The Evil Within 
amúgy 2014-ben fog valamikor megjelenni 
PC-re, jelenlegi és next-gen konzolokra egy- 
aránt, szóval alaposan fel kell készülnie a 
nagyon erős konkurenciára látvány terén. 
Épp itt lenne már az ideje egy normá- 

lis túlélőhorrornak, amiben a fő hangsúly 

a menekülésen, és nem a rakétavető vagy 

a gatling gépágyú megfelelő használatán 
van. Nagyon rossz látni, hogy a piaci érde- 
kek nyomására lassan már minden stílus- 
ból unalmas és érdektelen akciót készítenek 
csak azért, hogy a Call of Dutyn szocializáló- 
dott játékoshordák is felfigyeljenek az adott 
produktumra. Nem ez az a jövő, amit mi a 
videojátékoknak elképzeltünk. A The Evil 
Within lehet az utolsó esélye annak a műfaj- 
nak, ami a kilencvenes évek közepén oly sok 
emlékezetes órát okozott nekünk. Szurkol- 
junk neki együtt! 


, NEM EZ AZ A JÁTÉK, 
AMIT VÁRTUNK..." 


Az igazat megvallva kicsit nagyobb lélegzetű bejelentésre 
számítottunk a Bethesdától. Az igazán optimisták már 
előre ittak a The Elder Scrolls VI bőrére, és ezt meg is 
tudták ideologizálni. Ugye már másfél éve kijött a Skyrim, 
és a közelmúltban jelentette be Todd Howard, hogy ennyi 
volt, három közepesen sikeres DLC után befejeztük a 
barangolást Skyrim hófödte pusztáin. A realisták ezzel 
szemben nagyobb téteket lettek volna hajlandók arra 
tenni, hogy a kiadó a Fallout 4-et leplezi le, mert ugye 
azon is már dolgoznak egy ideje. Sebaj, jön az E3, oda is 
kell tartalékolni valamit. 
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HJA TE MONDOD 


A 
Civilization játékok kifejezetten al- 
kalmasak arra, hogy titokban meg- 
tanítsák a gamereknek annak az 
időszaknak a történelmét, amivel 


ÉRKEZIK A CALL 


OF DUTY: 


Most már nem kérdés, hogy a Call 
of Duty: Ghosts egy létező dolog. 
Már azóta nem kezelhetjük csupán 
pletykaként, amióta a Tesco Direct 
véletlenül láthatóvá tette online fe- 
lületén a játék borítóját és az elő- 
rendelői akciókat. Az Activision hi- 
vatalosan is megerősítette a hírt, il- 
letve az is kiderült, hogy a Ghosts 
nemcsak egy új szereplőgárdát és 
történetet kap, hanem a motor is 
más lesz. Időszerű a váltás, hiszen 
a Call of Dutyk hosszú évek óta 
ugyanannak a motornak a fejleszt- 


getett változatát használják, és ez 
az a pont, amiért a legtöbbet tá- 
madják a sorozatot. Egyelőre csak 
a különböző kultúrák harcosainak 
maszkviselési szokásairól kaptunk 
egy teaser-videót, és valószínűleg 

a játékmenetet tartalmazó előze- 
tes érkezésére egészen a május vé- 
gi Microsoft-konferenciáig várnunk 
kell. Az biztos, hogy egy alapos gra- 
fikai frissítés ráfér már a díjnyer- 
tes FPS-szériára, és az új konzol- 
generáció érkezése tökéletes alkal- 
mat ad erre. 


éppen játszanak." 


GHOSTS B 


fe) , 4 ARCHAGOLOOIST [d 99 


b. 
; 
[iv] úzmon JEE al 
dó 


Új Világok bűvöletében 


CIVILIZATION V: 
BRAVE NEW WORLD 


IDŐSZERŰ A VÁLTÁS, HISZEN A CALL 
OF DUTYK HOSSZŰ ÉVEK ÓTA UGYAN- 
ANNAK A MOTORNAK A FEJLESZT- 
GETETT VALTOZATAT HASZNALJAK 


EZ NEM AZ MW4 . 


A CoD: Ghosts egy teljesen különálló 
történet, nincs semmi köze a Modern 
Warfare-hez. A szereplők is teljesen 

ismeretlenek lesznek, de nem zárhatjuk ki 
annak lehetőségét sem, hogy egy-két régi 
arc feltűnik. Van rá egy fogadásunk, hogy 
amennyiben sikeres lesz a spin-off, akkor 
ebből is folytatásos teleregény lesz. 


at 
ag 
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A második és egyben utolsó kiegé- 
szítővel kívánja feltenni a koronát a 
Civilization V-re a Firaxis. A Brave 
New World kilenc új civilizációval (és 


persze a hozzájuk tartozó vezetőkkel), 


két új scenarióval, nyolc csodával és 
rengeteg új egységgel, épülettel, illet- 
ve újdonsággal igyekszik ismét rábír- 
ni a stratégákat arra a bizonyos ,csak 
még egy utolsó körre". A hírek szerint 
ezzel nem is lesz gond, hiszen számos 
változással kell megbarátkoznunk a 
játékban. Teljesen újragondolt a ke- 
reskedelem, megjelenik a turizmus, 


és kiképezhetünk archeológusokat is, 
akik a múlt kincseit igyekeznek fel- 
tárni, természetesen birodalmunk di- 
csőségére. Az új harci egységek közül 
egyértelműen az XCOM-csapatok üt- 
nek a legnagyobbat: a térképen bár- 
hol bevethetők, és plazmavetőikkel 
az egyik legerősebb támadóegység- 
nek bizonyulnak. A Firaxis nagyon bí- 
zik a játék sikerében, ezért merészen 
a holtszezon kellős közepére tette a 
megjelenést: július 12-én csatlakozha- 
tunk a világhódítók egyre népesebb 
táborához. 


OKOS sisak az ElŐrE 
. DIABLO II 
ES A KONT 


Megjelenési dátum ugyan még nincs, 
de az előrendelőknek máris extra fel- 
szerelést adnak. A Blizzardnál is szere- 
tik, ha már az aktuális játékuk megje- 
lenése előtt bezsebelhetik érte a vétel- 
árat, ezért minden eszközzel igyekeznek 
meggyőzni a játékosokat, hogy csen- 
gessenek előre. A PS3-as Diablo III-at 
előrendelők kapnak egy gyönyörűsé- 
ges sisakot, amit magukra öltve gyor- 
sabban fejlődnek. Az mondjuk még kér- 
déses, hogy ez az eszköz mennyire tud 


majd versenyezni a rnagas szintű tár- 
gyakkal. A játék elején egészen bizto- 
san jó lesz, ad egy kis előnyt az elő- 
rendelőknek. Szükséges is a konzolo- 
soknak ez, hiszen nélkülözniük kell az 
RMAH és az arany AH szolgáltatása- 
it. Annyi viszont bizonyos, hogy a PS3- 
as változatban minden olyan újítás ben- 
ne lesz, amit az 1.0.7 patchig belerak- 
tak a Diablo III-ba (paragon, brawling, 
infernal machine...). Nem mondom, egé- 
szen korrekt játékot kapnak a konzolo- 
sok, kíváncsi vagyok, hogy túlszárnyal- 
ják-e a PC-s 12 milliós eladást. 


HA TE MONDOD 


Mike Morhaime ügyvezető igazgató, Blizzard: 


VÉDELEM NÉLKÜL MARADT A WII U? 


A Nintendo új asztali konzolja má- 

ig képes volt ellenállni a feltörésére 
irányuló kísérleteknek; a Wiikey cso- 
portnak most sikerült az, ami eddig 
senkinek: Wii U módban - erre kap- 
csolunk, ha új játékokat, és a már ré- 
ges-rég feltört Wii módra, ha az elő- 
ző konzol címeit kívánjuk futtatni 

- USB-kulcsról indított el és működ- 


f8 bi Be c3 fe Z6 b9 bi ia d4 at cd 43 b7 a9 31 11 ga 79 18 
Se 85 93 e4 48 49 c5 45 73 81 aa £? 


eb e4 2a 
HG ID 


Z4 a 73 co 
HG Privato 
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MAHD 
6z 
NAD 


tetett Wii U-játékokat. A csoport állí- 
tása szerint a WiikeU emulátor mind- 
egyik konzolmodellel kompatibilis ré- 
giótól függetlenül. 

A Nintendo egyelőre nem mutatta, 
hogy megrendült volna a hír hallatán, 
sőt közleményében arra hívta fel a fi- 
gyelmet, hogy eddig egyetlen hiteles 
beszámoló sem érkezett arról, hogy 
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Mielőtt bárki hackerkedésre adná 

a fejét, jobb, ha kétszer is meggon- 
dolja, lévén a hatóságok az utóbbi 
években már komolyan veszik az ún. 
kiberbűnözés jelenségét. Ausztráliá- 
ban, Sydneyben a közelmúltban kap- 
csolta le a rendőrség a Lulzsec önjelölt 
vezetőjét, egy 24 éves IT-szakembert, 
akinek a vizsgálat szerint mind a 
tudása, mind az eszköztára megvolt 
ahhoz, hogy kormányzati portálokat 
törjön fel. Az elkövető nevét nem 
hozták nyilvánosságra, de amennyiben 
elítélik, tíz évet is rács mögött tölthet. 
Miközben e sorokat olvassátok, az 
Egyesült Királyságban négy másik, a 
Sony és a Nintendo elleni támadással 
vádolt Lulzsec-tag ügyében hirdet 
ítéletet a bíróság. Aligha ússzák meg 
egy szóbeli figyelmeztetéssel. 


Guillaume de 
Fondaumiere produ- 
Cer, Ouantic Dream: 


fél órás " elkéRE tően hangulatos já- 
tékmenet-videót mutattak be. A 
Beyond: Two Souls kétség kívül ge- 
nerációjának egyik legjobb játé- 

ka lesz, erről olyan remek színészek 
gondoskodnak, mint Ellen Page vagy 
Willem Dafoe. Aki eddig még nem 
tudta rászánni magát arra, hogy be- 
ruházzon egy PS3-asra, annak itt a 
remek alkalom (na meg a The Last 
of USst se felejtsük el). Ilyennek kell 


lennie egy igazi interaktív mozinak 
2013-ban. A fejlesztők szerint mind- 
össze tíz óra alatt végig lehet játsza- 
ni/nézni a Beyondot. Van, akinek ez 
kevésnek tűnhet, de ne felejtsük el, 
hogy a Heavy Raint hányféle befe- 
jezéssel tolhattuk végig. Ez a lehe- 
tőség itt is adott, hiszen szinte min- 
den döntésünknek komoly következ- 
ménye lehet, ami befolyásolhatja a 
végkimenetelt. A 35 perces előzetes 
megmutatta, miért is szeretjük eny- 


nyire a Ouantic Dream játékait. Hihe- 
tetlen jó a ritmusa a Beyondnak, az 
egyik percben még egy szülést veze- 
tünk le egy hajléktalan nőnél, a má- 
sikban az égő épületből menekítjük 
ki az embereket, egy harmadik jele- 
netben pedig utcazenészként pró- 
báljuk megkeresni a vacsorára valót: 
a Lost Cause-t adjuk elő a Becktől. 
A teljes kalandot október nyolca- 
dikától játszhatjuk végig, kizárólag 
PlayStation 3-on. 


THE BUREAU: XCOM DECLASSIFIELD 


Ha fejlesztő lennék, mindent elkövet- 
nék, hogy soha ne kelljen folytatásba, 
pláne valamiféle rebootba vágnom a 
fejszémet, mert annál aligha létezik 
hálátlanabb feladat a játékiparban. A 
zseniális elődjétől nem sokban elmara- 
dó BioShock 2-t jegyző 2K Marin a sa- 
ját bőrén tapasztalta meg a néphara- 
got, amikor majd" három évvel ezelőtt 
lerántotta a leplet az XCOM FPS-ről. 
Az önbizalommal telt csapat lelkesedé- 
sét hamar letörte a negatív visszhang 
és a vád, miszerint egy BioShock- 
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klónra erőltetik rá a 90-es évek kul- 
tikus, körökre osztott stratégiájá- 
nak címét. 

A srácok csalódottan tértek vissza a 
tervezőasztal mellé, és láttak munká- 
hoz, melynek célja az volt, hogy ment- 
sék a menthetőt, magyarán életben 
tartsák a projektet. Egy évre rá egy 
összetettebb, taktikai elemekkel bő- 
vített játékot láthatott a nagyközön- 
ség, amiben már konkrét parancsokat 
adhattunk embereinknek, és belső né- 
zetből kizoomolhattunk úgy, hogy az 


egész csatateret átlássuk. Máris keve- 
sebb volt a negatív visszhang, bár ez- 
úttal Mass Effect-párhuzamot kezdtek 
emlegetni az ellendrukkerek. 

Ezt követően viszont hosszabb időre 
eltűnt a csapat - arról, hogy nem 
szűnt meg létezni, csak a BioShock 
Infinite fejlesztésében nyújtott segít- 
ségéről értesülve győződhettünk meg 
-, amikor pedig néhány héttel ezelőtt 
a kiadó eltávolította az összes koráb- 
bi XCOM videót, már vártuk a projekt 
törlésének bejelentését. Ehelyett vé- 


gül egy taktikai elemekkel erősen át- 
itatott, külső nézetes lövölde bemuta- 
ása következett új néven, ami inkább 
ekinthető egy evolúciós folyamat vég- 
eredményének, mint pánikszerű változ- 
atási kényszernek. Egy biztos, ezúttal 
a keményvonalas rajongók sem sírták 
ele a fórumokat világfájdalmukkal. 

Mi már alig várjuk, hogy William Car- 
er ügynök szerepében szétrúgjunk pár 
szürke hátsót. Erre legkorábban au- 
gusztus 20-án lesz lehetőségünk PC, 
PS3 és Xbox 360 platformokon. 


md 


HUYEN 


he PLAYHAWKEN.COM 
. 


az 
A HÁROM 
GRÁCIA 


A GameStar standja 
körül folyamatosan 

ott cirkáltak a kiállítás 
legcsinosabb cosplayer 
lányai. Ott volt ugye Réku, 
a legszebb Lara Croft, 
Julcsi, a GTA V kalapos 
rosszlányának öltözve 
(alig bírtuk levenni a sze- 
münket... a kalapjáról) és 
persze Wonder Woman, 
aki az Injustice-bajnokság 
háziasszonya volt. 


MINDIG A SÜRÜSJÉBEN 
NESZE NEKED, WAREZ! ue 


MI let s 


[szeti teljes játékaink egyike, a 


"Wolfenstein ( még ebben az évben foly- 


ÍFENSTEINÉTÉW ORDEI 


fél évtizedei Ebben Hitler csapa- 
tai megszállják a brit szigeteket, ösz- 


AZ életük a játékunk 


THE SIMS 4 


Minden idők egyik legsikeresebb játék- 
sorozatának - eddig megjelent része- 
iből és kiegészítőiből 150 millió pél- 


dányt értékesítettek világszerte - el- 
kaszálása mellett nehéz lenne alapos 
indokkal alátámasztott érveket fel- 
hozni. Meg sem próbáljuk, inkább kí- 
váncsian várjuk, miként tervezi meg- 
újítani az első két részt jegyző Maxis 
és a The Sims 3 felett bábáskodó The 
Sims Studio a szériát. Már csak azért 
is, mert olyan szűk marokkal mérték a 
konkrétumokat a bejelentéskor, hogy 
azt még Ebenezer Scrooge is megiri- 
gyelné. A támogatott platformok kö 


TT dj 
í/ ÚT 


megdöntse az új világr . Egysze- 
mélyes hadseregként Hilatol a náci 


zött egyelőre - nem meglepő módon - 
a PC-t és a Macet találjuk, egy megle- 
hetősen tág intervallumként felfogható 
2014-es esztendővel megjelenési dá- 
tumként. Részünkről egy tavaszi pre- 
miert tartunk elképzelhetőnek. Tanult 
viszont az EA az új SimCity kapcsán 
elkövetett hibájából, a Sims 4 leleple- 
zését kísérő közleményében nem győz- 
te kihangsúlyozni, hogy offline egyjáté- 
kos élményről van szó, tehát nem kell 
majd hozzá állandó netkapcsolat. 


tatást kap az ismeretlenség homályá- 
ból előtoppant MachineGames jóvol- 

tából. A Starbreeze (The Chronicles of 
Riddick, Syndicate) egykori veteránja- 
iból verbuválódott stúdiót a Bethesda 
vásárolta fel, és bízta meg a 2009 óta 
hibernált széria feltámasztásával. 

A New Order alcímet viselő epizód 

" aztakérdést járja körül, hogy milyen 

is lett volna a Világ 1960-ban, ha más- 


szemorzsolják a szovjet hadsereget, 
és végül hazai földön tapossák el az 
amerikaiakat. A német hadigépezet 

a csúcsra járatott fejlesztési progra- 
moknak köszönhetően már állig fel- 
fegyverzett, páncélozott lépegetőkkel 
is kiegészült. 

B. J. Blazkowiczra, a sorozat korábbi 
részeinek hősére hárul a feladat, hogy 


erődökbe, lemészárol légiónyi ellensé- 
get, és alkotóik" ellen fordítja a pusz- 
tító erejű szuperfegyvereket. Ha hihe- 
tünk a Bethesdának, akkor erre legko- 
rábban az év végén nyílik lehetősége 
PC-n, PS3-on, X360-on és következő 
generációs konzolokon. 


STAR WARS-JÁT 


Minden fejlesz- 
tő arról álmodik, ga veeakur eten tá jETZNRAST e. Neéyé e vel s Ma JÖT Site RÁ vi 
éz után megélénkülni látszik a játékipa- csak és kizárólag ő készíthet és adhai ha a kiadó saját stúdiói közül hármat is 
in Vézall CLTATÉR 18 ri óriás: bejelentette a Sims negyedik ki játékokat. A Disney csupán az online, ráállított a franchise-ra. A DICE vélhe- 
p részét, lehengerlő prezentációt ígér az a mobil és a közösségi játékok joga- tően a multiplayer lövöldék, a Visceral 
ján. csinálhasson E3-ra 11 darab AAA-kategóriás játék- it tartotta meg. Az EA legutóbbi pénz- . Games az akciójátékok, míg a BioWare 


játékokat?" 
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kal, és több évre szóló egyezményt ho- 
zott tető alá a Disneyvel, minek ered- 


ügyi jelentéséből megtudhattuk, hogy 
2014 áprilisa előtt nem számíthatunk 


a szerepjátékok rajongóitwhivatott Erő- 
túladagolásban részesíteni 


Jagazli 1 Jade getinában " Ingyen 
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programok 


Az App Store 
arisztoktatai 
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Egy jegyzet 
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Film ) Játék 
i Az utolsó ördögűzés 2. I-:FV2012 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Montreal 

Platform § 

PC, PS53, Xbox 360, 
PS4, WijU, next-gen 
XDOX j 
Röviden Eltúlzottan 
realisztikus elemekkel 
súlyosbított, nyitott 
világú akció-kaland- 
sandbox. 

Megjelenés 2013. 
november 

PEGI 18-r 
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INCS EGY HÓNAPJA, HOGY 
FA LEGUTÓBB PÁRIZSBAN JÁR- 

TAM, ÉS AZT HITTEM, HOGY 
EZ MAJD LEEGYSZERŰSÍTI A MOS- 
TANI UTAZÁST - LEGALÁBBIS AMI 
A KÖZLEKEDÉST ILLETI. De hamar ki- 
derült, hogy úgy tájékozódom, mint egy 
aranyhal. Ha A pontból B-be kell eljutnom, 
azt még megoldom valahogy, de ha C-t és 
esetleg D-t is érintenem kell, akkor bizony a 
francia nyelvtudásomra kell támaszkodnom, 
és még mindig csak vajat tudok kérni (kö- 
szi, Chava). Ebben a konkrét esetben sajnos 
több ismeretlen pontot is érintenem kellett 
ahhoz, hogy végül eljussak a reptérre; már 
a lehugyozott patkányszagú metróállomást 
sem volt egyszerű megtalálni, de ahonnan a 
busz indult - onnan még egy óra még a rep- 
tér -, ott már hallottad a Mordorból beszű- 
rődő ork dobok hangját. Dumbledore, se- 
gíts! - kiáltott fel az ifjú Skywalker. 
Már a buszon ülök, és csak remélni tudom, 
hogy jó fele megyek. A buszsofőr több mint 
talányos Yes... Bus... Airport" szavaiból csak 
annyi derült ki, hogy igen, ez egy busz, és 
hogy előbb-utóbb egy reptéren kötök majd 
ki. Drukkoljunk együtt... Ja, hogy a játék. 
Watch Dogs! Üljetek körbe, elmesélem. 


A PROJECT NEXUS AZ E3-ON 
Emlékeztek még a 2012-es E3-ról vala- 
mire? Én nem sok mindenre, viszont ar- 
ra teljesen tisztán, hogy a kétségbeejtő- 
en sok reboot, remake és folytatás között 


ott volt a Ubisoft zárt ajtók mögött bemu- 
tatott játéka, a Watch Dogs is. Egy új IP, a 
kopipéjsztek tengerében. Rögtön fel is kap- 
ta mindenki a fejét, akit egy kicsit is érde- 
kel a videojáték, mert nemcsak hogy ösz- 
szepattintott a Ubisoft egy grafikus mo- 
tort, írt egy új történetet, és csinált egy fél 
játékot, de képes volt mindezt titokban is 
tartani egy E3 előtt, amikor még Guillemot 
titkárnőjének melltartómérete sem titok. 
Arról nem is beszélve, hogy az akkor még 
Project Nexusként emlegetett játék első 
kósza kódsora már négy éve létezik, és az 
ötlet még ennél is öregebb. Szóval a Watch 
Dogs ellátott minket egy időre beszédté- 
mával; új volt, gyönyörű volt, titokzatos, és 
az akkor bemutatott demó igazából több 
kérdést vetett fel, mint amennyit megvála- 
szolt. Kezdjük az elején. 


FELTÖRJÜK CHICAGÓT 

Szeretném azt mondani, hogy a jelenben, 
de inkább csak a nem túl távoli jövőben já- 
runk. A koncepció viszont jelenkori és na- 
gyon is valós. Vannak már okostelefonok, 
okostévék, és nincsenek messze az okos 
városok sem. Mindannyiunk által ismert 
hatalmas vállalatok dolgoznak olyan rend- 
szereken, melyek egész városokat lesz- 
nek majd képesek irányítani a közlekedé- 
si hálózattól kezdve az energiaellátáson ke- 
resztül a kamerás megfigyelőrendszerekig. 
A Watch Dogsban Chicago már egy ilyen 
okos város, amit egy ctOS nevű rendszer 


Z, d d 
a 7 . 
EKET ieiassítva a játékot még akár a 

E Es kocsik kerekeit is kilőhetjük 


tál 


irányít. Ide folyik be az a temérdek meny- 
nyiségű adat, ami nemcsak az egész város- 

ról, de a lakóiról is minden információt tar- 
talmaz. A büntetett előéleted és mindaz, 

amit elárultál magadról privát levelezé- (a E 
seddel és internetes kereséseiddel, 
egy szép kis csokorba kötve ott 
pihen az egyik szerveren. Ijesz- 

tő, nem? A Watch Dogsban 


egy tehetséges hacker, 7 4 


Aiden Pierce a tele- 


fonjával képes átven- 
ni az irányítást a 

ctoS - és ebből ki- 
folyólag szinte min- 
den - felett, viszont 

a jó hír az, hogy mi pe- 
dig felette. 


NE NÉZZÉL; KUTYA! 

Szóval van nekünk egy végtelenül mor- 
cos igazságosztó hackerünk, Aiden 

Pierce. A montreali srácok nem akarták 
agyonspoilerezni a történetet, úgyhogy 
csak annyit mondtak el, hogy egy múltbé- 
li esemény egy csöppet megviselte Aident, 
és ettől elhatalmasodott rajta a paranoia. 
Az eltúlzott féltés és a folyamatos megfi- 
gyelés megszállottja lett, amit természete- 
sen a családja sem visel túl jól attól függet- 
lenül, hogy mindent azért tesz, hogy őket 
védje. Elég komoly lyukak tátongnak a tör- 
ténetben, ezért könnyen lehet, hogy mind- 
erre jó oka van, de mi egyelőre csak annyit 


tudunk, hogy később történt még vala- 


mi, ami miatt végül teljesen elszállt, és 
amitől úgy érezte, hogy a saját kezébe 
kell vennie az igazságszolgáltatást. 

A Ubisoft ,a mindennapok hőseként" 
írta le Aiden karakterét, akinek ugyan 
nincs szuperereje, de tehetséges hac- 
kerként csak egy okostelefonra van 
szüksége ahhoz, hogy uralma alá von- 
ja az egész várost. Lényegében ő egy 


ES - A maszkon lévő logó a Project 
Nexus jelzésének módosított 
változata 


J ÉJ EMLEKEZTEK MEG A 2012-ES E3-ROL VALAMIRE? 
ÉN NEM SOK MINDENRE, VISZONT ARRA 
TELJESEN TISZTÁN, HOGY A KÉTSÉGBEEITŐEN 
SOK REBOOT, REMAKE ÉS FOLYTATÁS KÖZÖTT 
OTT VOLT A UBISOFT ZÁRT AJTÓK MÖGÖTT 
BEMUTATOTT JÁTÉKA, A WATCH DOGS 


A korábbi ubisoftos produktumokból már ismerős kerék a Watch Dogsban is visz- 
szatér. A játékban ugye szinte minden felett át tudjuk venni az uralmat, és a kívánt 
eszközt ezen a keréken választhatjuk ki. A közlekedési lámpákat, a tömegközle- 
kedést, a Wi-Fit, a telefonokat, a kamerákat és a különböző áramforrásokat mind 
kedvünkre manipulálhatjuk, ezzel lényegében korlátlanra növelve hatalmunkat. A 
fegyverválasztás is egy hasonló kerékkel történik, de eddig csak egy gépfegyvert és 
egy pisztolyt láttunk. Nincs is nagyon szükség másra, nem? 


újis 


rendszergazda Batman (Rónay G. fe- 
szülős bőr kezeslábasban, megvan?) 
(Rónay Gábor a GameStar magazin 
rendszergazdája, a szerkesztőség elha- 
tárolódik minden ilyenfajta képi meg- 
jelenítéstől - a szerk.), akinek a legve- 
szélyesebb fegyvere a technika. Illet- 
ve egy komolyabb fegyvergyűjtemény, 
de ez most mindegy. Hivatásából kifo- § 
lyólag nem kevés ellenséget gyűjtött 


maga köré, de per 
sze titokzatos pajtások is 
akadnak, akiknek szerepéről egyelőre 
nem tudunk semmit azon kívül, hogy 
egy egészen más aspektusból mutat- 
ják meg a várost, Aident és magát a 
játékot is. 


MIT TUD A WATCH DOGS? 

Már önmagában az a koncepció is na- 
gyon izgalmas és változatos játékme- 
netet ígért, hogy lényegében egy egész 
várost irányíthatunk összes polgárával 
együtt. Ezt hallva joggal gondolhatjuk, 
hogy a lehetőségek lényegében korlát- 
lanok, és a Ubisoft ezt most meg is erő- 
sítette. Emlékeztek még arra a játék- 
menet-videóra, amiben egy útblokád 
meghackelésével tartóztatjuk fel cél- 
pontunkat, és nem mellékesen egy ha- 
talmas karambolt is okozunk? Na, az 
csak egy a lehetséges megoldások kö- 
zül. Hagyhattuk volna elhajtani a cél- 
személyt, és követhettük volna, kilőhet- 
tük volna a kocsiból, vagy kivárhattunk 
volna, amíg megtámadhatjuk máshol. 
A játékmenet legfőbb jellemzője a dina- 
mizmus, mert ez teszi a Watch Dogsot 
igazán különleges és egyben hihető él- 
ménnyé. Egész Chicago él, mozog és re- 
agál. A külön a játékra épített Disrupt 
motor mindezt lehetővé is teszi. A kö- 
vetkező generációs konzolokban rej- 

lő lehetőségek miatt a fejlesztők egy ki- 
csivel nagyobb játszóteret kaptak, és 
így realisztikusabb élményt tudtak ko- 
vácsolni a Watch Dogsból. Jonathan 
Morir, a játék kreatív igazgatója a szél- 
effekten keresztül mutatta be a csodát; 
a szimulációban a szél minden külső be- 
hatásra reagál és hatással van a víztől 
kezdve az elsuhanó autókon át egész 
Aiden kabátjáig. A dinamizmus azért is 
fontos, mert ez teszi a játékot folyama- 
tossá és gördülékennyé. 

Amikor kocsival menekülünk a rend- 
őrök elől, akkor alkalmanként lelassít- 


hatjuk a A legyen időnk az 
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útblokádot aktiválni vagy a közlekedé- 


si lámpákat átváltani, mert egyébként 
hihetetlen gyorsan pörögnek az esemé- 
nyek, és ilyen reakcióideje csak a barát- 
nőinknek van - és nekik sem ilyenkor. A 
Slow-mo amúgy is nagyon jól néz ki, lö- 
völdözéskor és a gyalogos üldözések al- 
kalmával is nagyon jól jön, mert nekem 
például szükségem van egy kis időre, 
hogy átgondoljam az adott szituációt, 
és szeretem is kiélvezni a pillanatot. 

A környezet szépsége mellett a realisz- 
tikus hatás eléréséhez szükség van arra 
is, hogy a várost megtöltő emberek se 
csupán agyatlan poligonpöttyök legye- 
nek, hanem igazi élőlények. Chicago la- 
kosai beszélnek egymáshoz, életszerűen 
reagálnak a történésekre (nem nyalják 
tovább a fagyit, ha valakit szemgödrön 
lősz egy shutgunnal), és kész személyi- 
ségük van. Amikor Aiden hack üzem- 
módba kapcsol, és kijelöl egy-egy em- 
bert a játékban, akkor egy kis boxban 
megjelenik az adott célpont profilja 
névvel, féltett titkokkal és egy rövid le- 
írással együtt. Persze nemcsak erre le- 
het használni ezt a funkciót, bankkár- 
tya-adatokat is megtudhatunk, miáltal 
kivehetjük az automatából a havi fizuju- 
kat, de elcsípett telefonbeszélgetések- 
ből különböző mellékküldetésekről is ér- 
tesülhetünk. A fejlesztők rengeteg pro- 
filt, beszélgetést és üzenetváltást írtak 
bele a játékba, melyek gyakran vicce- 
sek, néha meghökkentőek, de a lopott 
információ mindig valamilyen hatással 
van vagy lehet a játékmenetre. Persze a 
Ubisoft nem adja ingyen a várost, meg 
kell majd dolgoznunk az egy-egy terület 
feletti kontrollért, de erről és úgy álta- 
lában a Grid rendszerről majd egy kicsit 
később mesélek bővebben. 

Az emberek magánéletén kívül minden, 
a ctOS irányította szerkezetbe be tu- 
dunk törni, sőt, a most bemutatott já- 
tékmenetből az is kiderül, hogy ezeket 
akár láncba is köthetjük. Ha például egy 
megfigyelőkamerát irányítunk, akkor az 


(Aiden már azzal gyanús, hogy nem gyanús 


-Ilyen boltokban vásárolhatunk 


majd fegyvereket 


ÜGY A JÁTÉKRA, MINT EGY 


FESTMÉNYRE. A FESTŐ EGY KONKRÉT ÜZENETTEL 
A FEJÉBEN MEGALKOTTA, ELMESÉLT VELE EGY 
KETENETET DE A BEFOGADÓ HOZZÁTESZI A 

AJÁT SZEMÉLYISÉGÉT, ÉS ÁTALAKIÍTJA MAGÁBAN, 


AMITŐL A FESTMENY 
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TERAKTIVVA VALIK 


És 


annak a látószögébe eső összes kütyüt meghackelhetjük. Nagyon 

vicces - és kifejezetten ijesztő - volt a demó alatt, amikor egy ma- 1 § 

gánlakás biztonsági rendszerébe törtünk be, és a benti kamerán EXKLUZIV INTERJU JONATHAN MORIN NAL, 
hátulról láttuk, hogy egy férfi a barátnőjével beszélget a kanapén 

ülve. Majd a mellettük lévő asztalon éppen töltődő tablet kamerá- A WATCHDOGS KREATIV IGAZGATOJAVAL 
jára váltottunk, és oldalról már megfigyelhettük, hogy a férfi va- 
lójában egy szexbábuval társalog. Ezen felbuzdulva el is loptuk a 
pinkódját, és kiraboltuk. Ekkor kevésbé volt érezhető az a morá- 


lis dilemma, mint amikor egy kétgyermekes családanyával tehet- 
jük meg ugyanezt. 


GameStar: JM: 


Jonathan Morin: 


A Ubisoft mindig is nagyon jó volt abban, hogy egy nyitott Cs: 
sandbox élménybe beleoltson egy jól kidolgozott történetet 
is, de ugyanakkor ellásson minket azzal a szabadsággal, amit 


egy ilyen játéktól elvárunk. A probléma mindig az, hogy a játé- JM: 
kos nem mindig akarja azt csinálni, amit a játék készítői gon- 

dolnak. Morin egy érdekes hasonlattal írta le a Watch Dogs 

történetének koncepcióját. Azt mondta, gondoljunk úgy a já- GS: 


tékra, mint egy festményre. A festő egy konkrét üzenettel a GS: 

fejében megalkotta, elmesélt vele egy történetet, de a befo- 

gadó hozzáteszi a saját személyiségét, és átalakítja magában, JM: 

amitől a festmény interaktívvá válik. A Watch Dogsnál is er- JM: 
ről van szó; van egy elsődleges jelentésszint, de amit te hozzá- 
adsz a játékhoz a döntéseiddel és az érzéseiddel, az formálja 
majd a játékot teljes egésszé. 

Amikor viszont nem a fő sztoriszálat göngyölítjük fel, rá- 
ébredünk, hogy itt van nekünk egy folyamatosan nyüzsgő, 
elég kaotikus város, ahol oda mehetünk, ahová csak szeret- 
nénk. Beülhetünk egy kocsiba, felszállhatunk egy hajóra, vagy JM: 
mászkálhatunk a háztetőkön, szóval kiélvezhetjük a digitális 

homokozó minden előnyét. De azért mindez egy idő után unal- 

massá válik, és 2013-ban az NPC-ktől begyűjtött , menj oda 

és öld meg a dílert" szintű küldetéseknél többet várunk egy JM: 
játéktól. A legtöbb fejlesztő ezt a megoldást választja: egyér- 

telműen jelöli a kistérképen, hogy hol van lehetőség akcióra, 

amit ugyan alkalmanként a Watch Dogs is megtesz, de mégis 

sokkal organikusabbnak hat a játékmenet. 

Amikor egy random gengszternek beleolvasunk egy üzenet- 

váltásába, és megtudjuk, hogy egy közeli díler megerőszakol- 

ta a feleségét, és ezért ő ki akarja nyírni, akkor követjük a si- GS: 

kátorba, ahol a célpont üldögél. Ott már dönthetünk, hogy GS: 
hagyjuk, hogy megölje (nyilván hagyjuk), vagy megmentjük, de 

a mi igazságszolgáltatásunk elől egyikük sem menekülhet. Itt 


GS: 


GS: 
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válik igazán érdekessé a dólog, mért 
amikor elkezdjük üldözni agengsz- 
tert, akkor sem mi, sem pedig a fej- 
lesztők nem tudják, hogy mi történik 
majd, hanem látszólag csak az MI 
irányít. Lehet, hogy már az utcán el- 
kapjuk, lehet, hogy egy autóba pat- 
tanva üldözőbe kell vennünk embe- 
rünket, de az is lehet, hogy szembe- 
fordul velünk, és elkezd lövöldözni. A 
szituáció teljesen organikusan válto- 
zik az adott pillanatban meghozott 
döntéseink alapján, ami eddig soha 


nem tapasztalt élményt eredményez. 


EZ NEM LOPÁS 

Hívjuk inkább átcsoportosítás- 

nak. Amikor először láttuk a játé- 
kot, mindenkinek a GTA sorozat ug- 
rott be, mert hát itt van ez a hatal- 
mas, nyitott világ, meg bűn, vér és 
halál, úgyhogy nem is olyan sátán- 
tól való feltételezés ez. Viszont itt 
majdnemhogy meg is áll a hasonlít- 
gatás, mert a rendőrség előli mene- 
külésen kívül a Watch Dogs csak mű- 
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faját tekintve lehet egy Grand Theft 


Auto-klón. Szembetűnőbb hasonló- 
ság inkább az Assassin s Creed és a 
Far Cry 3 játékokkal van (egy kis De- 
us Exszel és Dark Soulszal a széle- 
ken). Az első két játék egyébként is 
találkozik egy-két ponton, de ezeket 
nyugodtan betudhatjuk a montrea- 

li stúdió védjegyeinek. Hogy néz ki ez 
a gyakorlatban? Ugyan Aiden nem az 
a hardcore parkourös srác, mint ami- 
lyen mondjuk Ezio volt, de azért nor- 
mális határokon belül képes felmász- 
ni épületekre, átugrani kerítéseken 
és a seggén átsiklani a motorházte- 
tőkön. A normál kereteknél nem is 
igazán tudom, hogy hol kell meghúz- 
ni a határt, engem már egy 40-H-os 
lépcsősor is elgondolkodtat. 
Korábban említettem a Grid rend- 
szert, és megígértem, hogy ezt még 
kifejtem. És ugye az ígéret szép szó, 
ha a fától az erdőt. Vagy valami 
ilyesmi. A Grid lényege, hogy ez oszt- 
ja fel sok kisebb területre Chicagót. 
Ahogy a Far Cry 3-ban a sziget, úgy 


Aiden telefonja elég fontos szerepet tölt be a játékban, és az eddigi bemutatott 
funkciói csak a jéghegy csúcsát jelentik. Az okos kis szerkezethez jár egy bolt is, 
ahol applikációkat vásárolhatunk (nyugi, játékpénzért), amikkel elszórakozhatunk, 
ha már egy kicsit unalmas az igazságosztás. Az egyik app például egy kiterjesz- 


tett valóságot használó játékot varázsol a képeri 
támadják meg a járókelőket, és nekünk le kell lő 


re, amiben pixeles űrlények 
ket. Hibátlan cuccnak tűnik ez a 


gameception, és több hasonlót is ígérnek a fejlesztők. 

Voltatok már úgy, hogy idegesített a rádióban szóló zene? Hülye kérdés, hát persze, 
hogy volt. A Watch Dogsban MP3-akat tölthetsz a telefonodra, és egy mozdulattal 
meghackelheted az utcai hangszórókat vagy autórádiókat, ráerőltetve mindenkire 
kedvenc számodat. Ez az app nem jöhet elég korán... 


Az egyik titokzatos pajtás 


ez a város is területekre van oszt- 
va, és mindegyikben van egy szer- 
verszoba, amibe be kell törnünk ah- 
hoz, hogy a ctOS-t használhassuk az 
adott kerületben. Ha ez nem törté- 
nik meg, akkor nem férünk hozzá az 
információkhoz, és a lehetséges mel- 
lékküldetéseket sem jelöli a kistérké- 
pünk. Ez persze nem olyan könnyű, 
az épületet elég komolyan őrzik, és 
itt ritkábbak a ketrecbe zárt tigrisek 
is, viszont majdnem pontosan ugyan- 
arról a rendszerről van szó, mint a 
Far Cry-os táboroknál. Itt is választ- 
hatunk majd, hogy csendesen szeret- 
nénk-e megoldani az adott feladatot, 
azaz eltereljük az őrök figyelmét, 
vagy fogjuk a fegyverünket, és bele- 
megyünk az arcukba. Érdekes volt, 
hogy a lövöldözés kellős közepén az 
egyik őr azt találta mondani, hogy ,I 
will enjoy killing you!" ami nemcsak 
hogy simán lehetne Dolph Lungren 
mottója, még ráadásul pontosan 
ugyanaz is, ami az egyik gerilla szá- 
jából hangzik el a Far Cry-ban. Mind- 


egy is, remélem, hogy ez lesz a leg- 
nagyobb bajunk a Watch Dogsszal. 
A Deus Ex-es hackelős vonal, azt hi- 
szem, elég egyértelmű, bár itt egy 
sokkal kifinomultabb és összetet- 
tebb rendszerről van szó. A Dark 
Souls viszont már sokkal érdekesebb 
téma, úgyhogy tessék továbbolvasni. 


EGYSZER EGY AZ KETTŐ 

A Watch Dogsban minden minden- 
hez kapcsolódik valamilyen formá- 
ban. Ebből kifolyólag más játékoso- 
kat is hozzád. Ez normál esetben a 
multiplayer lenne, de a Ubisoft já- 
tékában még a kampány során sem 
vagy teljesen egyedül. Anélkül, hogy 
tudnál róla, lehet, hogy valaki épp az 
egyik cctv-n keresztül figyeli, ahogy 
te mások életében kutakodsz vagy a 
rendőrök elől menekülsz. 

A fejlesztők egyelőre nem mentek 
bele komolyabb részletekbe ezzel 
kapcsolatban, de úgy tűnik, hogy ha- 
sonlatos ahhoz a limitált koopera- 
tív többjátékos módhoz, amit a Dark 


Soulsban már láthattunk. A koncep- 
ció lényege annyi, hogy te mint já- 
tékos átléphetsz Phil, a NewYork-i 
pincében gubbasztó Mc Donald"s- 
alkalmazott játékába. Nézheted, 
hogy mit csinál, követheted, különbö- 
ző feladatokat és kihívásokat csinál- 
tathatsz vele, sőt, megkönnyítheted 
vagy épp megnehezítheted az éle- 
tét. Elég homályos még ez a része a 
játéknak, egyelőre nem tudjuk, hogy 
mennyiben szólhatsz bele mások já- 
tékába, vagy hogy mennyire lesz 
trollbiztos ez a rendszer, viszont ha 
nem kívánsz részt venni az élmény- 
ben, ki is kapcsolhatod. Szőrmentén 
azt is megemlítették az előadáson, 
hogy ezt nemcsak a konzolodról te- 
heted majd meg, hanem táblagépről 
is. Érdekes a gondolat, hogy miköz- 
ben Kecskeröcsöge felé döcögsz az 
IC-n, belépsz egy kicsit Watch Dogs- 
ozni, és az éppen szabadon kószá- 

ló barátodra rárobbantasz egy kon- 
nektort. 

Az lenne a logikus, ha ez a rendszer 
csak free-roam közben (amikor ép- 
pen nem vagy küldetésben) engedné, 
hogy valaki belépjen hozzád, mert 


§ 
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azt senki sem szereti, ha vacakolnak 
a játékával. Természetesen tradicio- 
nális többjátékos mód is lesz, de er- 
ről még kevesebbet tudunk, mint a li- 
mitált coopról. 


GENERÁCIÓS SZAKADÉK 
Amikor először láttuk a Watch Dogsot, 
még szó sem volt arról, hogy hamaro- 
san beköszön az új konzolgeneráció, 
de a játék szépsége és összetettsége 
miatt azért érezzük már a változások 
szelét. Ránézésre elég biztosan mond- 
hatjuk, hogy a jelenlegi generációs ma- 
sinák széleffektestül, gyönyörű grafi- 
kástul és nyitott világostul nem fogják 
tudni kihordani lábon a Watch Dogsot. 
Nem titok, hogy a Disrupt motor a 
next-genre készült, de mivel olyan 
friss, hogy még ropog, nem tudjuk biz- 
tosan azt mondani, hogy ne tudna egy 
legalább Far Cry 3 szintű élményt nyúj- 
tani a mostani konzoljainkon; széthajt- 
va őket, nyilván. 


A KÖVETKEZŐ RÉSZ 
TARTALMÁBÓL 

Még legalább egy fecske-úszónadrá- 
gos strandszezon, és egy nyilván ha- 


É A játék Chicagója a valódi város 


4 - majdnem teljesen hű másolata 


PixxelFD 


Dominic Guay, Senior Producer, 
Ubisoft: 


vazással súlyosbított ősz választ el 
minket a játék megjelenésétől, úgy- 
hogy nem is csodálkozunk annyira a 
fennmaradó kérdőjelek számán. Na- 
gyon szerettem volna egy kontrolle- 
ren keresztül érezni, hogy hogy visel- 
f"Dogs, és nem csak azt 
mondani, hogy a fejle srác látha- 
tólag élvezte, de erre sajnosmég vár- 
nom kell egy keveset. Azt viszont biz: 
ton állíthatom, hogy ez a Ubisoft leg- 
ambiciózusabb projektje, és nem 
csupán a játékélmény komplexitása 
miatt, hanem azért is, mert ebben az 
iparban egy új IP-vel előjönni már ön- 
magában elég sok bátorságot igényel. 


Hantarosan kezdődik a játékosok éves 
, az E3, és ott már remélhe- 
tőleg megtudunk mindent, ami a ka- 
rakterfejlődéssel, a multival és a tör- 
ténettel kapcsolatban most még fáj- 
dalmasan fúrja az oldalunkat. Onnan 
pedig a Watch Dogs megjelenése már 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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GY AZT MEGSZOK- 
os érkezik a városba, és 
djeikben. Nagy erejű tűz- 
es vágószerszámok lapul- 
find a nyolc orgyilkost ugyan- 
a bűn városába: megölni a De- 


ARÁCSONY ÜNNEP 
KK GOTHAMBEN, MINT 

HATTUK. Nyolc bérgi 
nem ajándékokat hoznak b 
fegyverek, hegyes szúró- 
nak a rejtett rekeszekbei 
az a megbízatás vonzott 
nevérembert. 


BATMAN: KEZDŐDIK 

A két utolsó Batman-játékot jegyző Rocksteadyt szokás 
a hetedik konzolgeneráció egyik legjobb fejlesztőcsapatá- 
nak titulálni. Erre a megtisztelő címre a két legendás al- 
kotással szolgáltak rá, melyeket a kritikusok és a vásár- 
lók egyaránt imádtak. A Rocksteady kilencéves fennállása 
óta azonban mindössze három játékot készített, így nem 
lehet azt mondani rájuk, hogy csak úgy ontanák maguk- 
ból a mesterműveket. Utoljára 2011-ben hallottunk felő- 
lük, akkor adták ki az Arkham Cityt. Azóta csak a plety- 
kák szállingóznak, egyesek szerint egy Tini Ninja Teknő- 
cök játékon dolgoznak, de ezt a szóbeszédet még nem 
erősítették meg. lú 

A kiadónak ez a tempó nem volt elegendő; látva az 
Arkham City hatmillió darabot megközelítő eladásait, ar- 
ra az elhatározásra jutott, hogy ha törik, ha szakad, ne- 

ki Batman-játék kell még az idén. Itt jön a képbe a War- 
ner Bros. Games Montreal, ami egy viszonylag újonc fej- 
lesztőcsapat, de munkatársai a Batman: Arkham City 
Armored Editionnel bebizonyították, hogy nem idegen tő- 
lük a billentyűzet és az egér (illetve a Wii U táblakontrol- 
lere). A Warner őket bízta meg a folytatás elkészítésével, 
mely a trendeknek megfelelően előzmény lesz: Batman 
még meglehetősen kezdő bűnüldöző, akit a piti rosszfiúk 
és a szervezett alvilág elleni küzdelemítesz szuperhőssé. 
Messze nincs még olyan fejlett arzenálja, de egészen biz- 
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tos vagyok benne, hogy az új fejlesz- 
tők nem fogják parlagon hagyni a kü- 
tyükben rejlő lehetőségeket. Szerintük 
Batman sokkal emberibb lesz, ami fő- 
ként abban fog megmutatkozni, hogy 
számos hibát elkövet menet közben. 
Ez ugye nem volt eddig jellemző a Sö- 
tét Lovagra. 


BOLDOG KARÁCSONYT 
MINDENKINEK! 

Nyolc bérgyilkossal a nyomában 
Batman kénytelen-kelletlen felveszi a 
kesztyűt, már csak azt kell kiderítenie, 
hogy kinek áll érdekében eltenni őt 
láb alól. Gotham City bűn-rágta siká- 
toraiban kevés olyan sötét titok lap- 
pang, amiről a Pingvin nem tud, ezért 
denevérünk őt kutatja fel legelőször. 
Nem az a kimondott harcos alkat, így 
nem nehéz belőle kiszedni, hogy a vá- 
ros drogbárója, a Black Mask fize- 

ti a vérdíjat fejünkért. Az ifjú Batman 
a városban már szinte mindenkinek 
keresztbe tett, de ez az ügy egészen 


más, valami sokkal személyesebb do- 
logról van szó, mint néhány piti drog- 
terjesztő lefülelése. 

Karácsony éjjelén hatalmas hóvihar 
tombol a régi Gotham utcáin. Ekkor 
még szó sincs arról, hogy a várost le- 
zárják és fegyencteleppé alakítják, a 
békés polgárok boldogan ünnepelnek 
otthonaikban, mindent ünnepi díszbe 
öltöztetnek, még egy újabb blokkot is 
üzembe kellett helyezni a helyi atom- 
erőműben, hogy biztosítva legyen a 
szükséges energiaellátás a karácsonyi 
díszkivilágításhoz. 

A fejlesztők rengeteg elemet átvesz- 
nek az Arkham Cityből, bár azt ígé- 
rik, hogy a legtöbb helyszínre rá sem 
fogunk ismerni, annyira átalakítják. 

A bűnözőket fogva tartó falak telje- 
sen kimaradnak, amiből arra lehet kö- 
vetkeztetni, hogy Gotham többi ke- 
rületét is szabadon be lehet majd jár- 
ni. Nagyon tudnánk értékelni egy 
ilyen sandbox Gotham Cityt, meglen- 
ne a hangulata, az eddigi infók alap- 


A legutolsó információk szerint az új csapat multiplayer-támogatást is tervez az 
Arkham Originsbe. Érdekes hozzáállás, mivel az eddig a Rocksteady által sikerre vitt 
Batman-játékokban pont az volt a nagyszerű, hogy a fejlesztők minden energiájukkal 
a briliáns egyjátékos módra koncentráltak, a többjátékos részhez hozzá sem nyúltak, 
mivel nem azon volt a fő hangsúly. Az új csapat azonban mindenféleképpen bizonyí- 
tani szeretne, ezért megpróbálkozik a lehetetlennel: olyan multimókát akar kihozni, 
amiben a Batman és Robin kettősre Bane és Joker bandatagjai vadásznak. Viccnek 
ugye még elmenne, hogy egy mezítlábas bűnöző lenyomja a köpönyeges igazságosz- 
tót, de azért ez nagymértékben csökkenti a játék hitelességét. 

Nem lehetetlen vállalkozás a jó multiplayer, a Mass Effect 3-ban és az Assassins 
Creedben működött ez a megoldás, de személy szerint nyugodtabb lennék, ha 
inkább minden erejükkel az egyjátékos részre koncentrálnának. 


FA " met 
Ezt a felütést még a Klicskó test- 


www.gamestar.hu 29 
e 


2 


DEN VEK AHA TE MONDOD 


A 


) 


kzadj) 


Eric Holmes kreatív igazgató, 


Warner Bros. Games 


ján márpedig ennek esélye reális. A 
várost két részre osztják, az északi fél 
szinte egy az egyben az Arkham City 
másolata, a déli területeket viszont ed- 
dig még nem fedezhettük fel egyik já- 
tékban sem. Míg a régi Gotham város- 
negyed meglehetősen lepusztult álla- 
potban van (ezért is lesz ez később a 
legalkalmasabb terület arra, hogy bör- 
tönként szolgáljon), addig a hídon túli 
rész egy modern nagyváros képét su- 
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ontreal: 


gallja. Tele van széles sugárutákkal, ha-, 


talmas felhőkaggolókkal. Gyakorlatilag 
kétszer akkora letz a bejárható váfos- 
részek mérete, minttaz Arkham Ci- 
tyben, pedig azsem volt apró. 

A városrészek közötti gyors közleke- 
dést a Batwing teszi lehetővé - arról 
mégfhincs szó, hogy más egyéb szál- 
lítójárművet is igénybe lehet-e ven- 
ni. Sajnos irányítani nem tudjuk, pe- 
dig annakzazért lett volna egy elég 


:Nem szeretnék három ilyen alak 
látványára ébredni . 


jó üzenete a játékosok felé. A nagy 
szabadságnak"azonban ára van, na- 
gyon nehéz olyan tartalmat összehoz- 
ni, ami kellőképpen változatos, és vé- 
gig fenntartja a játékosok érdeklő- 
dését. Vegyük például a Far Cry 3-at, 
amit nyugodtan nevezhetünk az utób- 
bi időszak egyik legjobb, sandbox jel- 
legű játékának: a tizedik adótorony 
megmászása már egyáltalán nem volt 
annyira szórakoztató, inkább csak 
egyfajta szükséges rossznak fogtam 
fel, amit meg kell csinálnom annak ér- 
dekében, hogy teljesen felfedezzem a 
szigetet. Az Arkham Originsben szin- 
tén lesznek hasonló tornyok, melyek 
jeladói zavarják a Batwing kommuni- 
kációs rendszerét, sőt még Batman 


szenzorait is használhatatlanná teszik. 


Mit tesz ilyenkor az eltökélt bőregér? 
Szép sorban megmássza az épülete- 
ket, kiiktatja a zavaró jeladókat, aztán 
máris folytathatja tovább küldetését 
Az új területeken. Minden toronyhoz 
egyedi képesség és kütyü szükséges, 
ezért előfordul majd olyan eset, ami- 
kor egy játék későbbi pontján meg- 
szerzett szerkezettel kell visszamen- 
nünk az adott toronyhoz. Igencsak 
megkötik ezzel a módszerrel a kezün- 


ket, de ha ez az ára annak, hogy végig 
izgalmas helyszíneken kalandozzunk, 
egye kánya. 

Változatlan marad viszont a Batman- 
játékok harcrendszere - ezt a döntést 
csak üdvözölni tudom. Nagyon kevés 
akciójátékban láttunk ilyen zseniális 
közelharc-megoldásokat, nem is na- 
gyon mernek belepiszkálni avatatlan 
kezek. Természetesen lesznek új tak- 
tikák és lehetőségek, de ezek inkább 
apróságok, nem fogják túlzottan be- 
folyásolni a megszokott játékmenetet. 


SHERLOCK HOLMES 
BEAJULNA 

Kevesen szállnának vitába azzal az ál- 
lítással, hogy a Batman-játékok egyik 
legeltaláltabb része a detektíves nyom- 
keresés volt. Látták ezt a fejlesztők is, 
és nagyon úgy tűnik, hogy ezen játék- 
elem köré építik fel a mellékküldetések 
nagy részét. Batman már nemcsak ana- 
lizálja a tetthelyeken található nyomo- 
kat, repülőgépének számítógépével és 
a sisakjába épített holovetítővel képes 
3D-ben szimulálni a bűncselekményt. A 
holofelvételt aztán visszapörgethetjük, 
lassíthatjuk, gyorsíthatjuk, nézőpon- 
tot válthatunk, sőt új információ esetén 


NAGYON KEVÉS AKCIÓJÁTÉKBAN 


LÁTTUNK ILYEN ZSENIÁLIS 


, KÖZELHARC-MEGOLDÁSOKAT, NEM 
IS NAGYON MERNEK BELEPISZKÁLNI 


AVATATLAN KEZEK 


meg is változtathatjuk. Ez a játékelem 
hivatott megszakítani az amúgy zseni- 
ális harcrendszer monotonitását, ren- 
geteg kisebb-nagyobb bűnesetet oldha- 
tunk meg nyomozói képességeink be- 


vetésével. 


A Fekete Álarc és a neki dolgozó 
nyolc bérgyilkos üldözése mellett 


számos más lehetőség adatik, hogy 
megfelelő mennyiségű tapasztala- 
ti pontot és az ezzel együtt járó fej- 
lesztéseket begyűjthessük. Majd- 
nem minden utcasarkon beleütkö- 
zünk valamiféle bűncselekménybe, 
amibe ugyan nem kötelező beavat- 
koznunk, de azért egy Batmannek 
illik az ártatlanok védelmére kel- 

ni. Sokszor fogunk rendőröket meg- 
menteni a biztos haláltól, ezeket a 


hőstetteket a rendőrség azon ré- 
sze, amit még nem járt át a korrup- 
ció, értékelni fogja. Lesznek azon- 
ban a testületen belül olyan mocs- 
kos zsaruk, akik rossz néven veszik 
a magányos igazságosztó tényke- 
dését. Kommandós alakulatok va- 
dásznak a Denevéremberre, így na- 
gyon észnél kell lennie, hogy kiben 
bízik meg. 

Az Arkham Origins egyik ismert 
mellékszereplőjeként színre lép a fi- 
atal Jim Gordon, aki itt még csak 
kapitány, de máris nagy népszerű- 
ségnek örvend a testületben. A vá- 
rosban a Black Mask bandáján kívül 
számos egyéb bandita teszi pokol- 
lá a törvénytisztelő állampolgárok 
életét. Ezeket a bűnözőket szabad- 
időnkben mi is felkutathatjuk, köny- 


nyű prédát, tapasztalati pontot és 
nem utolsósorban fejlesztéseket 
nyerhetünk ezen cselekedetünkkel. 
Sok még a nyitott kérdés a Batman: 
Arkham Origins körül, de remélhető- 
leg az E3 alatt, illetve az augusztu- 
si GamesConon már többet megtud- 
hatunk erről az ígéretes játékról. Ag- 
godalomra adhat azonban okot az 

új fejlesztőcsapat, nem lesz egysze- 
rű megfelelnie ekkora elvárásnak. Az 
október végi megjelenés már biztos- 
nak látszik, legkésőbb november ele- 
jére megtudjuk, jogosak voltak-e fé- 
lelmeink. Most már csak egy dolog 
bolygatja a fantáziámat: mi lehet 

az a játék, ami miatt a Rocksteady 
képes volt lemondani az Arkham 
Origins fejlesztéséről? 


" Mocsy 


Repül a nehéz test, ki tudja hol áll 
meg, kit hogyan talál meg 


DENEVÉR AZ EMBERNEK FARKASA 
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:Szemét iFruit Maps; már megint 
rossz helyre navigált 


ICHAEL. FRANKLIN. 
TREVOR. - EZ A HÁROM 
NÉV MÉLYEN BELEÉGETT 


AZ EMLÉKEZETÜNKBE, mikor a 
Rockstar tavaly decemberben minden- 
ki meglepetésére bejelentette, hogy a 
sorozat történetében először a Grand 
Theft Auto V-ben nem egy, hanem 
mindjárt három főszereplő szemszögé- 
ből is megismerhetjük Los Santos gyö- 
nyörű, hatalmas és veszélyekkel teli vá- 
rosát. Bár ha belegondolunk, a GTA IV 
két letölthető tartalma, a The Lost and 
Damned és a The Ballad of Gay Tony 
megvásárlása esetén Liberty Cityben 
szintén három főhőst kellett irányíta- 
nunk, akik ugyancsak különböző sze- 
mélyiségekkel bírtak, különböző helyek- 
ről származtak. A Nico Bellic, Johnny 
Klebitz és Luis Fernando Lopez alkotta 
trió tagjai olykor találkoztak egymás- 
sal, de az ő kapcsolatuk nem volt olyan 
szoros, mint a Los Santos-i vagányoké. 
Már a három karakter alkalmazása is 
elég volt ahhoz, hogy remegő kézzel 
vágjuk a centit, hiszen az eredetileg ta- 
vaszra ígért, később viszont szeptem- 
berre tolt megjelenés minden egyes in- 
formációmorzsa után egyre távolabbi- 
nak tűnik. A Rockstar az április végén 


Ijesztgessük kicsit 
a strandolókat 


a 


KG éb — an 
-Nem biztos, hogy RPG-vel lehet 
a leggyorsabban meggyújtani 
égy szivart, de egy próbát megér A 


New Yorkban megrendezett sajtóeseményén 
viszont nemcsak morzsákat söpört az híréhes 
újságíróknak (és rajtuk keresztül a rajongók- 
nak), hanem egész információkenyereket do- 
bált szét a teremben. (Ha a nyomtatott sajtó 
valaha meghal, és péknek megyünk, ez lesz az 
első termékünk. Le is védettük.) Felejts el min- 
dent, amit eddig a sandbox játékokról gondol- 
tál, az új GTA merőben megváltoztatja a ben- 
ned alkotott képet. 


Mint ahogy azt már jól tudjátok, a Los San- 
tos és a hozzá tartozó Blaine County alkot- 
ta térkép háromszor akkora, mint a Red Dead 
Redemption gyakran sivár, vadnyugati hely- 
színe. A korábbi - 3D-s - GTA-kban mindig 
volt valami probléma, ami miatt a játék ele- 
jén nem tudtuk bejárni az egész területet: fel- 
obbantották a hidakat, hurrikán közelgett, 
vagy terroristatámadástól tartva a városve- 
zetés korlátozta az átjárást. Ezzel most nem 
kell számolnunk - Trevor egykor pilóta volt, 
igen kellemetlen lett volna hát kimagyaráz- 
ni, miért nem ülhetünk repülőbe már a kezde- 
tektől fogva. 

Az abszolút nyílt világot az is indokolja, hogy 
a három karakter más-más környéken lakik: 
Michael a jómódúak között él, Franklint a get- 
tó nevelte fel, Trevor pedig egy igazi , vidéki 
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mar" - ha találkozni akarnak, mindannyiuknak 
sokat kell utazni. 

A bemutató elején egy helikopter volt látha- 
tó, melyből az extrém sportok nagy kedvelője, 
Franklin készült kiugrani. Mivel már nem elő- 
ször csinálta, nem félt, és azt sem felejtette el, 
hogy a szivárványszínű ejtőernyőjét tartalma- 
zó hátizsákot is magával vigye. A földet érést 
várva volt miben gyönyörködni: a folyókkal 
tarkított kanyonok még annak ellenére is gyö- 
nyörködtettek, hogy a grafikus motor nem 
késztet senkit áll-leejtésre — hiába, a mosta- 

ni generáció végén járunk, a következő GTA 
(vagy a GTA V felturbózott változata) bizto- 
san sokkal szebb lesz. De ez igazából mindegy 
is, mivel egy példátlanul összetett alkotásról 
beszélünk; a grafika cikizése már csak kötele- 
ző kukacoskodás. 

Ha nem látnám magam előtt, ahogy kollé- 
gáim csattogtatják az áramra kötött kroko- 
dilcsipeszeket, mindenféle megbánás nélkü 
használnám az , élő, lélegző város" kifejezést. 
A kifejezést, ami elcsépeltebb, mint Angliá- 
ra ,ködös Albion"-ként hivatkozni; melyet hi- 
ába mondunk el minden alkalommal, úgyis 
jön egy alkotás, ami újraértelmezi jelentését. 
Most, hogy egy fél bekezdést szenteltem neki, 
nem félek kijelenteni: Los Santos egy életjele- 
ket mutató, levegőt inhaláló és exhaláló met- 
ropolis. Sosem tudhatjuk, mi vár ránk: a he- 


gyekben kempingező családdal, sörözve hor- 
gászó haverokkal, a városban pedig akár a 
járda szélén beszélgető régi osztálytársak- 
kal vagy egy izgatott turistacsoporttal is ta- 
lálkozhatunk. A lehetőségek száma végtelen, 
minden egyes, küldetésen kívüli tevékenység 
tartogathat kellemes és kevésbé kellemes 
perceket (mint amikor az utcán követünk el 
egy bűncselekményt, és a hős polgárok ránk 
hívják a zsarukat -— vagy felvételt készítenek 
iFruit márkájú okostelefonjaikkal). 


Már a bejelentés óta tudjuk, hogy Franklin, 
Michael és Trevor három teljesen különbö- 

ző személyiség, merőben más anyagi háttér- 
rel és előélettel. Franklin a zömmel latinok és 
afroamerikaiak lakta Dél-Los Angelesről min- 
tázott Dél-Los Santosban, Michael természe- 
tesen a hírességekkel és más gazdagokkal tö- 
mött Vinewoodban él, míg Trevor a vidéki 
levegőt és az olcsó drogokat szippantja ma- 
gába. Ha épp nem vagyunk küldetésben, sza- 
badon válthatunk hármuk között. Ez szintén 
okozhat meglepetéseket, mivel az a két ka- 
rakter, akinek zsinórjait épp nem rángatjuk, 
szabadon végzi mindennapos teendőit: sétál- 
gatnak az utcán, piát vedelve fekszenek a ka- 
napén, kerékpároznak a hegyekben, vagy mo- 
toros bandákat mészárolnak le egy szál al- 


sógatyában. (Az utolsó vajon kihez köthető? 
Helyes válasz.) 

További érdekesség, hogy visszatér a San 
Andreasban megismert ,képességrendszer". 
Mindhárom karakter külön fejleszthető: bizo- 
nyos tevékenységek következtében jobb lesz 
az állóképességük, tüdőkapacitásuk, erőseb- 
bé válnak, javul lopakodási, vezetési és fegy- 
verhasználati képességük. Ezek mellett mind- 
egyikőjük rendelkezik egy-egy különleges, 
csak rá jellemző adottsággal. Franklin, mivel 
van némi tapasztalata az autólopásban, ve- 
zetési készségével tűnik ki a többiek közül. 
Nemcsak magasabb pontszámmal rendelke- 
zik ebben a kategóriában másik két társá- 
nál, de gyorsabban is fejlődik. A Grand Theft 
Auto V némileg elhagyja a realitás talaját: ha 
Franklin szerepében ülünk a volán mögött, le- 
lassíthatjuk az időt, hogy precízebben tudjuk 
bevenni a kanyarokat. Michael a fegyverek 
nagy mestere, neki jutott a Max Payne-től 
kölcsönvett, némileg módosított Bullet Time 
(a vetődés nélkül). Trevor meg csak egysze- 
rűen őrült: ha az ő speciális adottságát akti- 
váljuk, lövedékei kétszer olyan erőssé válnak, 
ő pedig feleannyira lesz sebezhető. 


Képességeiken túl szokásaikban is különböz- 
nek. Ha úgy érezzük, sok volt már a lövöldö- 
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e előtt: ménjen a találkozóra; 


zésből, és inkább máshogy múlatnánk 
az időt, karakterenként más és más 
tevékenységek várnak ránk. Franklin, 
mint már tudjátok, az extrém spor- 
tokért rajong. Elmehet ejtőernyőzni, 
bázisugrani, hegyet mászni vagy csak 
bóklászni az erdőben, ahol - a Red 
Dead Redemptionben megismert tech- 
nológiát használva - vadállatok és bé- 
kés erdei teremtmények élik egyszerű 
életüket, vagy mutatják be a táplálék- 
ánc működését. 

Ha nem vagyunk elég ügyesek, hamar 
egy puma áldozatává válhatunk, de 
mivel az esetek többségében egy, eset- 
eg több lőfegyver is lesz a tarsolyunk- 
ban, nem lesz nehéz az önvédelem gya- 
korlása. Az állatbőr lenyúzása felté- 
telezhetően nem számít dicsőséges 
cselekedetnek a modern kori városban, 
így nem kell John Marston mintájára 
belsőségekkel megpakolni zsebein- 

ket. Ha mégis, akkor a Rockstar tény- 
eg minden lehetőséget megad, hogy 

a játékosok szabadon tegyék, amihez 
gusztusuk van. 

Michaelt a gazdagok sportjai hozzák 
lázba. Vele elmehetünk golfozni, te- 
niszezni vagy épp jógázni - kinek mi, 


ugye. Nyilván nem ezek lesznek a 
legakciódúsabb jelenetek, de néhány 
óra mészárlás után jól esik az ember- 
nek az önfeledt kikapcsolódás. A de- 
móban azt láthattuk, hogy miután a 
The Lost nevű motorosbanda néhány 
tagját a tengerparton eltette láb alól 
(alsógatyában - erre a részre utaltam 
korábban), Trevor egy felfújható mo- 
torcsónak volánja mögé pattanva ne- 
kiindul a tengernek, hogy a megfele- 
lő pontra érve magára öltse a legtöbb 
vízi járművön jelen lévő búvárruhát, 
majd bevetve magát a vízbe feltér- 
képezze a majdhogynem végtelen, hi- 
hetetlenül részletesen kidolgozott, ví- 
zi élőlényekkel (köztük vérszomjas cá- 
pákkal) és hajóroncsokkal teli tengert. 
Ha a bejárható területekhez hozzá- 
vesszük a víz fedte zónákat, a GTA V 
térképe nemhogy háromszor, de in- 
kább ötször akkora, mint a Red Dead 
Redemptioné; lesz pár álmatlan éjsza- 
kánk, míg mindent feltérképezünk. 


Ha mégis inkább valami érdekfeszí- 
tőbb mellékfeladat izgatná a fantázi- 


ánkat, abból is van bőven. Az esemé- 
nyen bemutatott véletlen szituációban 
például paparazzók rohamoztak meg 
egy vinewoodi hírességet, akit Michael 
mint amolyan kertvárosi hős, kocsival 
menekített ki az őrült fotósok köréből. 
Külön poénként Michael egyébként 
nem ismerte fel a Janey Jonas nevű hí- 
ességet, aki úgy mutatkozott be, hogy 
ő ,egy generáció hangja". Ez egybeesik 
Dan Houser korábbi állításával, mi- 
szerint Vinewood inkább a feltörekvő 
amatőrök és alkalmi celebek otthona, 
mintsem a valódi sztároké - utóbbiak 
már rég messze járnak. 

A véletlenek (mint a fent említett eset 
vagy az út szélén álldogáló stopposok 
szállítása) mellett vannak fix tenniva- 
lók is: kereskedhetünk fegyverekkel, 
vagy kirabolhatunk bankautomatákat, 
épp amihez kedvünk van. Elképzelhe- 
tő, hogy a Chinatown Warsban debü- 
tált drogkereskedő-rendszert is átül- 
tetik a GTA V-be - én órákig elvoltam 
azzal, hogy elképesztő haszonnal sza- 
badultam meg egy lepukkant dílertől 
vett olcsó fűtől, ami hol jelentős bevé- 
telt, hol állig felfegyverzett rendőrö- 
ket hozott. Lévén hogy Trevor függő, a 


drog biztosan jelen lesz valamilyen for- 
mában. 


A történet során erre a kérdésre is vá- 
laszt kapunk, hiszen a sztori maga ösz- 
szesen nyolc rablás köré épül. Ezek 
alapjukban véve olyan nagyszabásúak 
lesznek, mint a GTA IV egyik legemléke- 
zetesebb küldetése, a Three.Leaf Clover. 
A készítők célja az volt, hogy a játéko- 
sok ne azt érezzék, hogy csak teljesítik 
és teljesítik a küldetéseket, de alig ha- 
ladnak előre. Mind a nyole főmissziót 
pontosan, az utolsó részletekig meg kell 
terveznünk, elő kell készítenünk min- 
dent, amiről úgy gondoljuk, hasznunkra 
válhat az akció során. Be kell szerezni 

a fegyvereket, fel kell bérelni a megfe- 
lelő embereket. Utóbbi szintén érdekes 
rendszerben működik: ha ütős csapa- 
tot akarunk összehozni, sokat kell tejel- 
nünk, de ha megelégszünk a gyengébb 
felhozatallal, olcsóbban is megúszhat- 
juk. Szintén fontos, hogy megtervezzük 
a rablás utáni pillanatokat: elrejthet- 
jük a menekülésre használandó kocsit 
a híd alá, hogy könnyen lerázhassuk a 


zsarukat, és az utunk a rejtekhelyig kevésbé a GTA-kra oly jellemző tűzharc. Az esemé- 
legyen rázós. nyeket olykor a játék által választott karak- 
A Rockstar megmutatta az egyik ,apróbb" ter szemszögéből láthatjuk, míg máskor csak 
rablást, melynek során Michael, Franklin és rajtunk áll, kit irányítunk. Még mindig csodá- 
Trevor egy pénzszállító autó rakományára latos ez a szabadság: ha akarom, az ellenség- 
csaptak le. A terv az volt, hogy Michael egy től pár méterre kuporogva tüzelek, ha aka- 
kukásautóval elállja a Gruppe Sechs (érdekes, rom, a háztetőről szórom az áldást egy táv- 
hogy ezt a poént sok külföldi újságíró nem csöves puskával. 


értette) biztonsági szolgálat járművének az 

útját, míg Franklin egy pickuppal belerohan, 

és felborítja azt. Ez eddig működött is, ahogy A rablások értelemszerűen jelentős bevétellel 
kellett, de a sofőrnek volt annyi lélekjelenlé- járnak, amit a GTA sorozat korábbi epizód- 
te, hogy riassza a zsarukat, így kialakult egy, jaiban egy idő után már nehéz volt elherdál- 
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ni (főleg akkor, ha a prostituáltat, aki- 
vel pillanatokkal azelőtt közösültünk, 
el is gázoltuk, hogy visszavegyük tőle 
a pénzt - épeszű ember ilyet nem csi- 
nál, de az ügyvédek szeretnek erre hi- 
vatkozni). Ingatlanokat vehetünk, me- 
lyeket bérbe adva hamar megtérül a 
költség, az ütős fegyverek és jármű- 
vek őrült összegekbe kerülnek, de ha 
épp ahhoz szottyan kedvünk, elme- 
hetünk új ruhákat venni, tetováltatni 
vagy feltuningolni meglévő autóinkat, 
fegyvereinket. 

Ha nyár végén-ősz elején csak egy ak- 
ciójátékra futja a keretből, a Grand Theft 
Auto V-öt vegyétek meg! Igaz, hogy a 
Saints Row IV a Splinter Cell: Blacklist 
és a szintén megnyerő Watch Dogs is 
akkortájt jön, de higgyétek el, a GTA V 
kihagyhatatlan lesz, a szó legszorosabb 
értelmében. Mindenképp nézzétek meg 
a GSO-n a három főszereplőt bemutató, 
április végén megjelent trailert, ha még 
egy apró lökés kell ahhoz, hogy teljesen 
meg legyetek győzve, ez biztosan meg- 
adja majd nektek. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/grand-theft-auto-v 


www.gamestar.hu 35 


Marad a komor, borongós hangu- [d 
lat, ami kiváló környezetet teremt 


a sötét lelkeknek 
3 Ez 


S TSZ 


TONNESSSSET 


. zt 
4 d 
Br ű 7 


ke 


"A hidak leszakadását a rezonan- 


: cia jelensége okozhatja 


36 Wwww.gamestar.hu 


HIÁBA A CSILLOGÓ VÉRT, A LÉ- 

LEGZETELÁLLÍTÓ GRAFIKA, A 
LEHENGERLŐ ATMOSZFÉRA, HA A 
JÁTÉKBÓL FOLYTON CSAK EGY NAGY 
SKARLÁTVÖRÖS FELIRATOT LÁ- 
TUNK: YOU DIED. Már az első alkalom- 
mal is szívünkbe mar az érzés, hogy el- 
buktunk, nemhogy az ötvennyolcadiknál. 
Természetesen a megannyi, tettre kész 
dalia, aki játszott már a Demons Souls 
és Dark Souls játékokkal, és sikerrel vet- 
te az akadályokat, valószínűleg nem is- 
meri a kudarc fogalmát. Hozzátok szólók 
most: az egy olyan tevékenység eredmé- 
nye, amely nem érte el a kitűzött cél- 
ját. A produktum újabb része is az a faj- 
ta, amely megkívánja, hogy ne adjátok fel 
a küzdelmet. 


Essen ABBAN, HOGY 


HA FŰBE HARAPSZ, FÖLDES LESZ 
A FOGAD 

A fejlesztők Hidetaka Miyazakival kar- 
öltve olyan védjegyet tettek le az asz- 
talra az első résszel, amely nem igazán 
játékoskímélő, pihentető szórakozást ga- 
rantált. Épp ellenkezőleg! Kőkemény selej- 
tezőt készítettek még a hardcore rétegek 
számára is. Lordan hősének szíve nem az 
ijedtségtől fibrillált olyan sűrűn, sokkal in- 
kább attól, hogy mondjuk a feje egy óri- 
ás szörny szájában kötött ki, vagy a tes- 
tét egy hiperaktív zombi szelte ketté - 
ahogy egy hirtelen vett kanyarban sem az 
egyensúlyát vesztette el a nyomorult. Biz- 


tos, mint a halál, hogy a kegyetlennél ke- 
gyetlenebb, végvonaglásra késztető táma- 
dási formák a móka második felvonásából 
sem maradnak ki. Egy lényeges változó- 
ja azonban van az egyenletnek: immáron 
Tomohiro Shibuya és Yui Tanimura öleli 
üdítő ötletektől duzzadó kebelére az alko- 
tást. Lássuk csak, mi ebben a jó hír. 


A FA TÖRZSE VÁLTOZATLAN, A 
LOMB TEREBELYESEDIK 

Aki megszerette az első felvonást, átküzd- 
ve magát a játékon, az biztos nem vá- 
gyik túl nagy változtatásra, és ezt a fent 
említett két úriember is nagyon jól tud- 
ja. Nem meglepő hát, hogy a jól ismert 
borongós, komor atmoszférában rohan- 
gálhatunk majd, ahol újfent nem kell ke- 
resnünk a kihívásokat. A változás szele vi- 
szont esőcseppeket, hóviharokat hoz, amit 
nem Holle Anyó munkásságának, hanem 
többek között az új grafikai motornak kö- 
szönhetünk. A dinamikusan változó időjá- 
rás korábban technikai akadályokba ütkö- 
zött, de most a csapadékon kívül kapunk 
valami pluszt - még több nedvességet az 
arcunkba. Eddig a lábunk alatt lévő szá- 
razföld pora vitte messzebbre vitézün- 
ket. Eddig... 

Amennyiben hiányoltuk a tyutyerkából a 
tengert, a szertelen hullámokat és a kü- 
lönböző szállító- és közlekedési eszkö- 
zöket, akkor nem lehet majd panaszunk 

a következő újításokra: hajók, csónakok, 
akár még lovasszekér is (oké, utóbbi ne- 


Az igazi kudarc, ha csak egyszer próbálkozol . 


DÁARK SOULS 


hezen szelné át az óceánt, hacsak nemi 
csikóhalak húzzák). Ezek irányítási mód- 
ja még több gondolkodást vár el a fej- 
lesztőktől. Itt ildomos megjegyezni, hogy 
Shibuya utalt a japán szimbolikára, amely- g És 
ben a végtelen vizek a magány jelképe- EEMMTEG 
ként jelennek meg - jelen esetben megfez 7-7 
lelően hangsúlyozza, hogy bakánk olyan út xx j jei 
előtt áll, amit egyedül kell megtennie. I 
Mint tudjuk, békés tenger nem nevel 

ügyes hajósokat, úgyhogy számíthatunk 
meglepetésekre. Ismét lesz tehát miben 
gyönyörködnünk, ráadásul sokkal kiter- 

jedtebb, bejárható területen, amit csak to- 

vább fokoz a még realisztikusabb ábrá- 

zolásmód: a részletesen kidolgozott te- 

reptárgyak, a rémségesebb ellenfelek és 

a valósághű animációk. A külsőségek- 

ről evezzünk picit tova a gyakorlati érté- 

kek felé. 


TÉNYLEG KÖNNYEBB A MÁSODIK 
SZULES? 

A From Software csapata úgy döntött, 
hogy nem engedi továbberedni a Dark 
Souls történetét, helyette más helyszínre 
és idősíkba helyezte a lélekelszívós kalan- 
dot. Ebből következik, hogy új főszereplő- 
vel találkozhatunk majd. Hogy izmosabb 
lesz-e, azt nem tudjuk, mert a máig napvi- 
lágot látott képeken páncél takarja testét 
(sajnos), de mozgáskultúrájáról már csiri- 
peltek a madárkák. 

Rengeteg olyan akadály gördülhet elénk 
- általában szó szerint -, amikor gyorsan 


kell reagálnunk. Ám hiába vagyunk sebesek, 
ha karakterünk nem engedelmeskedik azon- 
nal a gombkombinációinkra, ahogy az az el- 
ső részben előfordult. Ennek okán javítanak 
emberünk reflexein is. A PC-re portolt vál- 
tozatnál sem lesz más a helyzet, ugyanis kü- 
lön odafigyelnek a mozgások és a vezér- 
lés optimalizálására. Ettől függetlenül sen- 
ki ne higgye, hogy sima sétagaloppban lesz 
része, hisz csupán precízen koordinált véde- 
kezés-támadás kombókkal játszhatók ki az 
egyre rafináltabb rosszakarók - legtöbbször 
ez sem elég. Például akad olyan lény, aki iga- 
. — 2i opakodóként" tör ránk a falon keresz- 
tül, egy másik távolról repíti belénk a bal- 
táját, néhány böszme fúria pedig nem tűri, 
hogy mögé kerüljünk, ezért egyszerűen kila- 
pít minket. Ez csak egy pár a válogatott ki- 
végzési módok közül. Bizony, kivégzési mód, 
mert elég egy elrontott sasszé vagy egy ki- 
védetlen ütés, és azonnal megfekszünk. Har- 
ci technikánk ehhez mérten fércelésre szo- 
rul, komplexebbé válik. Konkrétan ki kell ta- 
nulnunk a különböző küzdőfelek erősségeit. 
Mindez talán nem sejtet semmilyen refor- 
. mot, és valóban nem módosul eget rengető- 
en a haddelhadd, ezzel együtt a pályák szer- 
. kezete és a játék mechanizmusa sem válto- 
" — zik. Azonban az összetettebb csaták mellett 
. átláthatóbb kezelőfelületet és nehézségi 
szinteket kapunk extraként. Nem feledkez- 
hetünk meg egy igen hasznos tárgyról, még- 
pedig a fáklyáról, amit meggyújthatunk a 
legsötétebb pontokon, vagyis ott, ahol nem 
csak attól tartanánk, hogy rámarkolunk va- 
lami furcsára. Emellett a lángot nem kizá- 


s AZ 
a fajta ember vagyok, aki 
szeret nyitott és közvetlen 
lenni, úgyhogy Szerintem 
ez a tulajdonságom 
változást eredményez majd. 
Áramvonalasabb és érthetőbb 
lesz az egész [játék]." 
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A DÍSZES TÁRSASÁG 
Nemrégiben néhány concept arttal kedveskedtek 
a készítők a játék iránt érdeklődőknek, így közve- 
tett információkat szerezhettünk egy-két leendő 
ellenfelünkről. A teljesség igénye nélkül felsorolok 
párat: óriáspók, ami parazitaként rácsatlakozik az 
általa kiszemelt lény agyára, és irányítja azt; zom- 
bi, aki lehet, hogy látna, ha nem lenne bekötözve 
a szeme; dús szakállú, fejszés törpe; egy tudós 
által halottakból összefércelt Frankeinstein-szörny j 
gusztustalanság és a fekete lovas, aki szekeréről 4 RÉS 
hóhérként osztja a halálos ítéleteket. Fincsi, mi? ni F RÁNKENSTEIN ! 4 sé: eg 3 
j) ke 
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rő 
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rólag a szúnyogok távol tartására, hanem 
nagyobb bestiák ellen is használhatjuk tá- 
madóeszközként - természetesen ez azzal 
jár, hogy csak egykezes fegyver markolatá- 
hoz marad szabad kapacitásunk. Lássuk, mi 
van még! 


A játék támogatni fogja a dedikált szerve- 
reket, így nem fordulhat elő az, ami az előző 
részben: hogy az egyik felhasználó egyszer 
csak ellenünk fordul, és kisemmiz minket. 
Nem csupán ez nyújt majd kellemes élményt 
multizáskor, hanem a bajtársainkkal folyta- 
tott gördülékenyebb interakció, illetve kom- 
munikáció is. Ezen kívül lesz még egy mód- 
ja annak, hogy társaságot leljünk kalando- 
zásunk során - a covenantokat (egy titkos 
kompánia) elérhetőbbé teszik, eszerint köny- 
nyebben verődhetünk hozzájuk. 
Érintetlenül hagyták az üzengetés lehető- 
ségét arra az esetre, ha kedvünk támad- 
na a bevásárlólistánkat megosztani más já- 
tékosokkal (leginkább ennél hasznosabb in- 
formációkat). Természetesen megmaradnak 
azok a pontok, ahol mindenféle szörnyűsé- 
ges lények ártó szándékától messze lehe- 
tünk, megpihenhetünk a meleget adó tábor- 
tűznél, tápolhatjuk magunkat, nyalogathat- 
juk a sebeinket. A kérdés viszont az, hogy ti 
készen álltok-e az újabb kihívásra. Egy vala- 
mit mindig tartsatok észben, amíg a kont- 
roller, esetleg az egér a kezetek ügyében 
van: aki sosem veszíti el a türelmét, azt nem 
lehet legyőzni (tehát nem ember). 
Eprespuszedlee 


A JOL ISMERT BORONGOS, KOMOR 
ATMOSZFERABAN ROHANGALHATUNK 
MAJD, AHOL ÚJFENT NEM KELL 
KERESNÜNK A KIHIVASOKAT 


Ste " Vigyél el/Az a jó, ha meg:se kérdezél/ 
: Hogyha kézen fogsz; és elviszel... 
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Hi J VÉGRE SZŐ SZERINT APOSZTROFÁLHAT- 
JUK AZT, HOGY , ÚGY TÖKÖN RÚGLAK, 


HOGY ELSZALLSZ" 


Szent az a kőz, ami az őrületbe taszít 


SAINT 


BEN ÉS KÖRÜLMÉNYEK KÖ- 

ZÖTT SZERETI A GYERMEKÉT. 
MÉG AKKOR IS, HA AZ PICINY 
KORÁBAN ÖSSZERAJZOLJA A HÓFE- 
HÉR TAPÉTÁT ASAJÁT ÜRÜLÉKÉVEL, 
UGYANIS VÉLETLENÜL HOZZÁJUTVA 
APELENKA TARTALMÁHOZ RÁJÖN 
ARRA, HOGY EZ BIZONY FOG A FALON. 
A csimota apukája vagy anyukája, látva 
kicsiny Rembrandtjukat, akár még örülhet 
is ahirtelenjében felskiccelt alkotásnak, 
hiszen két dolog derül ki: agyerkőc 
székletét nem fogta meg anapokban elfo- 
gyasztott kekszmennyiség, valamint lehet, 
hogy felnőtt korában híres festőművész 
válik belőle. 
Persze ez atörténet akülső szemlélődő 
számára olyannyira visszataszító lehet, 
mint az érzékenyebbek számára a Saints 
Row sorozat - főleg az utolsó része. Ami 
kicsit is polgárpukkasztó a mai világban, 
az egyértelműen folytatásért kiált, így 
olyannyira volt egyértelmű, hogy jön 
az újabb epizód, mint tyúkoknak a napi 


E: SZÜLŐ MINDEN HELYZET- 
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kotlás. Aléc viszont rezgett, nem is kicsit, 
hiszen ajátékot kiadó THG atavalyi év 
végén bedobta atörülközőt, így az összes 
alattuk futó fejlesztő pirosra vakarta 
atomporát ajövőt illetően. Utólag már 
mondhatjuk nagyképűen, hogy fölöslege- 
sen, hiszen minden anyátlan projektet fel- 
karoltak; így kerülhetett a Volition gárdája 
a Deep Silver hóna alá, akik valamennyi 
agymenésre bólintottak egy nagyot, és 
zöld utat adtak arra, hogy akészítők 
bekenjék a falat sz... 


ORRFACSARÓ LEHET, 

PEDIG NEM IS BUDOS 

Akik hanyagul félredobták, vagy még nem 
találkoztak a2006-ban debütáló sorozat- 
tal, azoknak bőségesen elég annyit tudni, 
hogy az előző felvonásban már alkar nagy- 
ságú, lila műbrokival is agyonverhettük 
anyugalmasan lézengő gyalogosokat az ut- 
cán. Akik most felháborodva azonnal to- 
vábblapoznak akövetkező cikkhez, azoknak 
teljesen igazuk van: nem egy békés farmer- 
fiú kukoricamorzsolását bemutató játék 


N , ez, amiben dominál alelki béke és az erős, 


becsületes, kérges tenyér. Egy velejéig el- 
vetemült és abszurd helyzeteket, figurá- 
kat, történetet felvonultató dübörgés volt 
az SR harmadik része, amit az eddigi in- 
formációk alapján sikerült telibe fejelniük 
egy újabb adag marhasággal. 


JÓ, MINT A SŐZOTT ROPIRUDAK 
Biztos vagyok benne, hogy akét rész kö- 
zött a fejlesztők egyenként bementek 
próbafekvésre egy közeli elmegyógyin- 
tézetbe. Ha csak alaphangon vesszük 

a korábban látottakat, nem lesz itt sem- 
miféle gyeplő, ami korlátozná az agyme- 
nést - én pedig végre megalkothatom 
Rezsőt, a férfi baritonon dörmögő, női 
kebelcsodát. 

Nagyot néznek majd jelenlegi rosszaka- 
róink, mert biztos nem ilyen földlakókat 
mutogattak nekik az ufós bioszórákon. 
Hogy kerültek most hirtelenjében ide ide- 
gen lények? Úgy, hogy én itt akartam ki- 
térni rájuk, ajátékba pedig leginkább űr- 
hajóval. Már az is igen faramuci helyzet, 


TelséSsszátást 
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Itt most hiába minden ima, menjenek 
azok a Molotov-koktélok! 
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hogy szent bandánk vezére ül az Ame- 
rikai Egyesült Államok elnöki széké- 
ben, a hívatlanul érkezettek természe- 
tesen mindig abba kötnek bele invázi- 
ójuk elején, aki akakasdomb legtetején 
kapirgál, így főnökünket találják meg, 
és hurcolják el egy virtuális világba. Itt 
aztán olyan képességekre tesz szert, 
amit sanyargatói nem néznek jó szem- 
mel - már ameddig ki nem szúrjuk ne- 
kik. Akiknek valahonnan dereng ez 
afelállás, azok remek memóriával van- 
nak megáldva, és biztatjuk őket, hogy 
menjenek el egy piacra halárusnak. 
Még 2012 derekán vették tervbe az 
Enter the Dominatrix nevezetű kiegé- 
szítőt, amit aharmadik részhez csap- 
tak volna, ám ezt parkolópályára tol- 
ták, majd aviharos időszak után 
felturházott állapotban inkább bele- 
köpték a mostani kalandba. 


j RA 
Ennek a Konfuciusznak tulajdonított 
bölcsességnek van alapja, hiszen úgy 
is folytathatnánk, hogy: ...mert a vé- 
gén még visszavágja hozzád a golyót. 
Ehhez persze ritka, szuper tulajdon- 
ságokkal megáldott vérszívónak kell 
lennie, de soha nem tudhatja egy átla- 
gos ufó, hogy mikor botolhat bele egy 
ilyenbe. Hát ezek az űrlények most be- 
lefutottak ebbe a szituba. A megvál- 
tozott körülményeknek köszönhetően 
az elnök emberfeletti képességekre 


Szupererőnk miatt úgy fogjuk dobálgatni 


akocsikat, mint a Prototype-os csávók 


tesz szert, úgymint marha gyors fu- 
tás, ugrás, levegőben siklás, fagyaszt- 
gatás, és természetesen fizikailag 

is kicombosodik. Végre szó szerint 
aposztrofálhatjuk azt, hogy ,úgy tö- 
kön rúglak, hogy elszállsz". 

Most már nem kell feltétlenül külön- 
böző járművekbe beülni, hogy sebesen 
eljussunk valahova, hanem széltében- 
hosszában-magasságában cikázha- 
tunk amár jól ismert Steelport met- 
ropolisában. A helyszín már kitaposott 
lesz - rábökhetünk majd egy nagyot 
a monitorra, hogy ezen asarkon ha- 
ladtam át abarátságos kinézetű lánc- 
kerekűmmel az erre kóricáló jónépen 
- csak az összképbe piszkítanak bele 
aváros felett lebegő űrhajók. Nem is 
baj, afene kíváncsi a bárányfelhőkre. 
Ezeket legalább lehet rakétával csik- 
landozni majd - többek között. 

Attól, hogy puszta kézzel hasíthatjuk 
akár afarönköket is, még nem kell 
aspájzba felakasztani amordályokat. 
Az ominózus bráner most is képvisel- 
tetni fogja magát, ami mellett olyan 
fegyverek vívhatják ki atiszteletet, 
mint a hangzatos Inflate-O-Ray csúzli. 
Ha ezzel akarabéllyal telibe trafáljuk 
valakinek a valamijét, az rögtön duz- 
zadásnak indul. Tudom, sok férfitár- 
sam agyában most szárba szökken 
egy gondolat, de jobb csírájában el- 
fojtani azt, mert atalálatot ért test- 
rész lufi módjára puffad fel a szétrob- 
banásig. A fura óbomköpködők mellett 


ÖSSZESZAVAZOTT CSOMAG 


Mindannyian nagyon szeretjük a gyűjtői kiadásokat, főleg akkor, ha asaját szájízünk szerint 
rakhatjuk össze egy sóvárogva kívánt alkotás trófeáit. A készítők egy kisebb felmérést és 
szavazást rendeztek - akárcsak egy elnökválasztáson - arajongók körében, hogy mégis mit 
szeretnének majd látni acsomagban. Többek között olyan motyókra adhatták le avoksukat, 
mint egy főszereplő figurája, egy működő, de emberre és állatra nem veszélyes fegyver- 
replika, aFehérház biztonsági kártyája, nyakkendő, elnöki aktatáska vagy távirányítós 
helikopter. A legtöbb bökést kapott tárgyak fognak ékeskedni majd akülönleges pakkban. 


A 


asablon arzenál is rendelkezésünkre 
áll majd, amelyek kinézetét jóval de- 
formáltabb köntösben vehetjük kéz- 
be. Például egy videóból kiderül, hogy 
agitártok mint rakétavető egy na- 
gyon szimpatikus dolog. 


c-DNI U 
A számos nem hétköznapi mozzanat 
mellett mi leginkább arra leszünk kí- 
váncsiak, hogy mennyire abszurd fő- 
és mellékküldetések fojtogatják tor- 
kunkat a nevetéstől. Már most vizio- 
nálok egy olyan feladatot, amellyel az 
lesz acélunk, hogy megakadályozzuk 
a ,külbolygóhoniakat" abban, hogy 
műszereikkel análisan vizsgálgassák 
fajtánkat. Ha nem lesz benne ilyen, 
komolyan mondom, megsértődöm, 


és letolt gatyával fogok rohangálni 
a Volition székhelye előtt - az pedig, 
higgyétek el, nem szép látvány. 
De bízom asrácokban, hogy nem fog- 
ják megugrani ajózan ész határát, ha- 
nem messze-messze ezalatt tudják 
tartani amarhulást, és minden egyes 
eltöltött játékóra után vállon vere- 
getjük majd magunkat, hogy virtuá- 
lis hősünknél mi bizony jobb embe- 
rek, gondviselőbb családapák és lova- 
giasabb udvarlók vagyunk... Mert kell 
egy alternatív pöcegödör mindenki- 
nek, ahol nem baj, ha kakás afal. 
Nightwolf 
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IKÖZBEN ARRA VÁR- 
TAM, HOGY VÉGRE 
MEGNYÍLJANAK AZÁRT 


BÉTA KAPUI, ÉS KIPRÓBÁLHAS- 
SAM MAGAM MINT A MARVEL 
UNIVERZUM SZUPERHŐSEINEK 


EGYIKE, ELŐVETTEM A POROSO- " d 


DÓ CIPŐS DOBOZOK EGYIKÉT, 


AMI RENGETEG ÉVNYI HÁLÓHIN- 


TÁZÁST REJTETT. Ahogy átrágtam 


magam kedvenc füzeteimen, egyre job- 


ban vártam az MMO megnyitását, ám 
annyira belefeledkeztem az olvasásba, 
hogy mire beléptem, már tíz szinttel 
le voltam maradva a kollégáktól; de 


legalább alelkesedés őszintén lobogott 


bennem a bejelentkezéskor. 


Egy igencsak tartalmas és sokrétű 
képregényvilág eseményeibe csatlako- 
zunk be, így érthető, hogy aközponti 
történet meglehetősen halovány, leg- 
alábbis ajáték elején. Persze remény- 


Val 


del 
Sp 


ik 
Do 


kedünk egy komolyabb sztoriban, és 


is okunk a bizakodásra: a forgató- 


könyvért nem más felel, mint atemér- 


k Marvel füzettel (például Ultimate 
ider-Man, New Avengers) már bizo- 


nyított Michael Bendis. Az alapkonf- 


us senkit sem fog meglepni: a Dr. 
om birtokába került, mérhetetlen 


na 


ós 


talommal felruházott Cosmic Cube 


képes átformálni az általunk ismert va- 


ágot, és ez vasálarcos cimboránk- 
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nak nem lenne ellenére. Amint teheti, igába 
hajtja majd a kocka erejét, de addig is szük- 
sége lesz néhány csatlósra, akik védik ahátát 


§ a  akotnyeles hősöktől. 

9 A A kezdésnek mindjárt aHydrát állítja maga mel- 

I I lé, amit atörténet szerint épp Madame Hydra, 
A / azaz Viper irányít. Persze ezt a S.H.I.E.L.D. nem 

4 nézi jó szemmel, össze is hívja aBosszúállókat 


és az összes többi ráérő szuperhőst. Fury és 
Coulson az ismertebb karakterektől kezd- 

ve (mint Thor vagy Vasember) akevésbé nép- 
szerű jótevőkig (például Wonder Man, Scarlet 
Witch) rengeteg mindenkit összetrombitál- 
nak, nem ok nélkül. A felvezető után elszaba- 
dul apokol: csak az első fejezet alatt összecsa- 
punk Otto Octaviussal, Venommal, Sokkolóval, 
de még Electróval is. 


A fenti felsorolásból már látható, hogy nem 
csak aBosszúállók vagy aPókember képre- 
gényeket vették alapul az írók. Megjelenik 
Deadpool, a Cloak és Dagger páros, de ellen- 
feleink között is ott lesz a Bullseye, Magneto, 
a Zöld Manó és sokan mások. Ahhoz, hogy 
felvegyük velük a harcot, ki kell választanunk 
avatárunkat. Ebben ajátékban nem kreálha- 
tunk saját hőst, akezdő ötösből kell kiválasz- 
tanunk alegszimpatikusabb jótevőt, és an- 
nak bőrében igazságot tennünk. Az első kör- 
ben Daredevil, Storm, Thing, Scarlet Witch és 
Hawkeye áll rendelkezésünkre, vagyis közülük 
az, akit első bejelentkezéskor kiválasztunk. 
Később még vehetünk magunknak új hősö- 
ket is, akik között úgy cserélgethetünk, ahogy 
kedvünk tartja. 


EL HEROES 


Az egyedi hősök hiányának megvan az elő- 
nye és a hátránya is: az átvezetőkben példá- 
ul saját karakterünket láthatjuk szerepelni, 
aki jól megírt és előadott szinkronnal reagál 
az eseményekre, és könnyedén ki is ismer- 
hetjük, hiszen már ismerjük képességei jó 
részét aképregényekből. Hátránya viszont, 
hogy egy nagyobb csapatban nem lesz ritka 
három-négy Pókember (ez bizony jó sok fe- 
lelősség egy helyen) vagy Vasember. Ahogy 
azt a World of Tanksben vagy a Hawkenben 
láthattuk, karaktereinket külön kell szintez- 
nünk. Minden hős külön képességfával, külön 
tárgykészlettel (ezek a városban található 
ládán keresztül oszthatóak meg) rendelke- 
zik. Egyébként mindegyikük hű aképregé- 
nyekből ismert önmagához; Pókember pél- 
dául az összes szintlépésnél elmondja, hogy 
,egyre több felelősség..." 


A szereplők irányítása nem fog senkinek gon- 
dot okozni, ha valaha is játszott már akció- 
RPG-vel. Hordákban jönnek a rosszfiúk, ne- 
künk pedig abal és jobb gombok ritmikus pö- 
cögtetésével kell halomra gyilkolnunk őket. 
Persze a gyilkolás erős túlzás: a játék hangvé- 
ele meglehetősen családbarát, vért nem lát- 
hatunk aképernyőn. Dolgunk végeztével az- 
án bezsebeljük arengeteg tárgyat, és ango- 
osan távozunk. 
A csavar ott van, hogy még a meggyőződéses 
szóló játékosoknak sem adatik meg az egye- 
düli rendrakás: attól a pillanattól, hogy be- 
lépünk az esemény helyszínére, egy csapat- 
tá válunk akörnyéken küzdő hősökkel. Egy- 


HELYSZÍNÉRE, EGY CSAPATTA VALB 
- ÁJKÖRNYÉKEN KÜZDŐ HÖSÖKKEL 


másnak segítünk a pályákon fel-felbukkanó 
§ ellenfelek lezúzásában és a rosszfiúk számá- 
nak redukálásában. Elsőre ez nem mindenki 
számára örömteli, de a helyszínek is úgy let- 
ek kialakítva, hogy többedmagunkkal mo- 
zogjunk. Pókemberként belekeveredtem egy 
nagyobb bunyóba, ahonnan már nem volt ki- 
út, ekkor előbukkant egy Hulk, és szétcsap- 

a arosszarcokat. A tárgyak és az XP termé- 
szetesen automatikusan eloszlanak, így nagy 
gond ebből sem lehet. 

Egyébként lesz hol összeakasztanunk a baj- 
szunkat: egyik pillanatban még a földalatti 
börtönben verünk le egy lázadást, a másik- 
ban pedig már Kingpin sleppjét takarítjuk el. 
És ez még csak ajáték első fejezete! Ahogy 
azt alegtöbb akció-RPG-ben láthattuk, itt is 
több fejezetre oszlik atörténet, melyek között 
a Diablóhoz hasonló waypointokon keresztül 
közlekedhetünk. 

Megéri majd visszajárkálni a történet bizonyos 
pontjaira több okból is. Az első ok, hogy mi- 
vel minden hősünk külön fejlődik, egy idő után 
óhatatlanul lemarad főkarakterünktől atöbbi, 
így kénytelenek leszünk visszajárni és fejlesz- 
teni atöbbieken is, ha nem akarjuk idő előtt 
nyugdíjazni őket. A másik, hogy bizonyos, 
craftoláshoz szükséges elemeket csak adott 
helyszínen tudunk összeszedni. Igen, van 
craftolás, bár nem túl bonyolult: adott recep- 


David Brevik elnök, G 


:Mondd, hogy nem vagy Ben Affleck! 


teket adott elemekből kell kiraknunk, ennyi. 
Mondanunk sem kell, hogy atalált tárgyak 
messze többet érnek, mint az általunk le- 
gyártottak, így nem is különösebben éri meg 
ezzel foglalkozni, legalábbis atörténet elején. 


A cselekmény előrehaladásáról mindig szé- 
pen megrajzolt átvezetőkből értesülünk. Ezek 
aképregények stílusára hajazó rajzokból áll- 
nak össze (leginkább az Ultimate univerzum 
elevenedik meg aképeken), ami jól átadja 
aképregények hangulatát. Ez egyébként az 
egész játékra jellemző; alegtöbbet Pókem- 
berrel játszottam, és mint az közismert, Par- 
ker úrnak csípős ahumora: ahogy megjelent 
aközelében egy ismerős karakter, azonnal be- 
szólt neki valamit, amin nyilván csak ő neve- 
tett, de ahangulatot hozta. 
A képi világ is azt adja, amit egy Marvel já- 
téktól elvárunk. A hősök és ellenségeik moz- 
gatásáért az Unreal Engine 3 felel, ami tisz- 
tességes grafikát varázsol elénk, így az 
optimalizációval sem lesz különösebb gon- 
dunk. Az már komolyabb probléma, hogy 
anagy bunyók közepette alig látjuk, mi tör- 
ténik. Az addig rendben van, hogy szeren- 
csétlen Pókemberem ütöget, de ahátam mö- 
gött Storm szórja a villámokat, Scarlet Witch 
megállíthatatlanul küldi a varázslatait, és 


(2) 


azillion Entertainment: 


: Adamantium karmokkal támadnakj- 


j :és avörös latex még mindig tart. ; 


Természetesei! 


játszható karal 


n a Bosszúállók 
kterként lesz jelen. ; 


mindén tagja 


mindeközben Tony Stark sem tétlenke- 
dik, robbantja, ami csak robbantható. 
Így nem egyszerű tudni, hogy éppen 
kit is kell lecsapni. 

A küzdelmek során egyébként terep- 
tárgyak is segítségünkre lesznek: a pa- 
dokat, hordókat hozzávághatjuk el- 
lenfeleinkhez. A térképek egyes részei 
olyannyira interaktívak, hogy egy hosz- 
szabb verekedés alatt véletlenül felrob- 
bantottam egy teljes gyártósort, ami- 
től mindenki kidőlt mellőlem, Parker 
meg csak annyit fűzött hozzá, hogy: 
szándékos volt. Az ilyen pillanatok mi- 
att lesz igazán érdemes letöltenie a já- 
tékot a Marvel-rajongóknak. 

Jelenleg csak egy dolog miatt mardos 
akétség: egyelőre úgy tűnik, hogy az 
első hősünkön túl csapattagokat csak 
a pénztárcánk kinyitásával kaphatunk, 
ami, valljuk be, nem túl barátságos 
hozzáállás. Reméljük, ez amegjelenés- 
kor változni fog, és akkor ez lehet 

a Marvel-hívők Mekkája. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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Va Orérde fésléS 


"Tyrael, a Diablo III angyala végre felfedte 


: valódi kilétét 


v 
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A KÉRDÉS, HOGY HOGYAN LEHETNE MEMÓRIÁNKAT, 
EMLÉKEINKET TOVÁBB ÖRÖKÍTENI, ELTÁROLNI, 
NETALÁN MÉG ÉLETÜNKBEN MÓDOSÍTANI, VISSZAJÁT- 

) SZANI. Atechnika fejlődésével párhuzamosan írók, filmesek és 
játékfejlesztők kísérelnek meg időről időre megoldást kínálni vagy 
Görbe tükröt tartani nekünk alehetséges variációkkal és végkime- 

netelekkel kapcsolatban. A téma számos utópisztikus és disztópikus 
feldolgozása után aCapcom égisze alatt dolgozó, francia illetőségű 


u R.c FOGLALKOZTATJA AZ EMBEREKET AZ 


játszottunk az előzetes verzióval, amiről gyorsan átadjuk tapaszta- 
latainkat, mielőtt ajáték megjelenési idejére elfelejtenénk azokat 

A Remember Me első ránézésre egy Mirrors Edge-re emlékezte- 
tő, Assassins Creed-es elemeket is tartalmazó Philip K. Dick könyv 
ajáték egyértelműen atörténetben akar maradandót alkotni: egy 
Nilin nevű memóriavadászt alakítunk, akinek asztori első perceiben 
kitörlik emlékei jelentős részét, de ahölgynek olyan erős az akara- 
ta (?), hogy bizonyos fragmentumok csak végső, nagy erejű törlés- 
sel távolíthatók el. Mikor azonban a vágóhídon állunk sorba, egy ti- 
tokzatos, Edge névre hallgató hang felveszi velünk akapcsolatot, és 
megment minket - itt kezdődik ahajsza, hogy visszaszerezzük el- 
vesztett identitásunkat, miközben magát aMemorize névre hallgató 
Rendszert próbáljuk meg egy maroknyi más ellenállóval, az Errorist 


, A 4 
l N FO szervezettel szétdúlni. 


Kiadó Capcom 
Fejlesztő Dontnod 
Entertainment 
Platform PC, PSS, 
Xbox 360 

Röviden Izgalmasnak 
ígérkező utópisztikus 
sci-fi-játék, melyben 
az emlékezetünkkel 
játszanak és játszunk. 
Megjelenés 2013. 
június 

PEGI 16" 
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Az prewiev verzió jelentős része egyfajta tutorial ajátékban, és bár 
apályán csak lineárisan, előre megszabott útvonalakon haladhatunk, 
van abban valami furcsa báj, hogy mi is ugyanazzal az elánnal sa- 
játítjuk el aharcmozdulatokat - ha úgy tetszik, Nilin testét és moz- 
gását -, mint ahogyan ő maga is újratanulja az életét az Edge által 
adott instrukciók során. Időnként, jellemzően harc közben bevillan 
egy-egy kép karakterünk fejében az előéletéről, ekkor új mozdulato- 
kat kapunk, melyeket egy pillanattal később hasznosítani is tudunk. 
2084-ben járunk, Neo-Paris utcáin, ahol folyamatosan koszos alter- 
natív utakat kell keresnünk, ugyanis extrém veszélyes szökött rab- 
ként mindenki minket keres - az sem ritka, hogy saját kivetített ké- 
pünkön ugrálunk át aháztetők között. Hamar emlékeztetni fog első, 


ELSO RANEZESRE MIRROR S 
EDGE-RE EMLEKEZTETŐ, 
ASSASSIN S CREED-ES 
PHILIP K. DICK-ADAPTACIÓ 


hús-vér, régi barátunk, akivel találkozunk, hogy - ahogyan az anagy 
könyvben meg van írva - mi voltunk alegjobbak legjobbja, nem csu- 
pán egy Nilin, hanem ANiilin, aki remek agilitással és harci tulajdon- 
ságokkal megáldott memóriavadász, aki ráadásul egyedi képesség- 
gel rendelkezik, amit memóriaremixelésnek hívnak. 


A játékban egyelőre, úgy tűnik, legtöbbször szimpla harcban ve- 
szünk részt, ezekre akkor kerül sor, amikor utunk során összefutunk 
néhány minket kereső katonával. A Memorize rendszernek köszön- / 
hetően, mely minden emberbe be van építve, egy pillanat alatt felis- 

mer minket bárki, aki már látta Neo-Paris utcáin kiplakátolva az ar- 
cunkat, elfutni pedig nem tudunk, így marad akényszerű, két gomb- 
ra épülő harc. Ahogy haladunk ajátékban, küzdünk és emlékezünk, 
bizonyos időközönként kapunk egy ,új gombot", amit fel tudunk 
használni kombókhoz. Az alaptámadás három azonos gombbál áll, 
később életünket regeneráló támadással is rendelkezünk, majd pe- 
dig egy extra képességet újratöltő támadást kapunk. 

Ezeket akombókat egy belső rendszerben kell megterveznünk 
és felépítenünk: PlayStationön játszva aháromszög és 
anégyzet gombok váltakozására kell sémát húz- 
nunk. A regenerálás például egy ötös kombó, mely- 
ben akét gomb váltakozik, de az egyik háromszö- 
get kicserélhetjük egy extra képességet újratöl- 
tő háromszöggel, így ha sikeresen végrehajtjuk 
harc közben akombinációt, akkor kapunk egy 
kevés életet és egy kevés töltést a plusz ké- 
pességünkhöz is. Ez aképesség abétában egy 
sangyalszárny", ami csak pár másodpercig él, 
majd egy percig tölt, de abban apár másod- 
percben Rambo módjára zúzhatjuk az el- 
lenfeleinket. 

A kombós rendszer okos, két gomb- 
ból ilyen sokat talán még senki sem 
próbált kihozni, de aharcok egyelő- 
re borzalmasan unalmasak és repe- 
titívek, akatonák pedig alegbutább 
sablonos szövegeket nyomják - re- 
méljük, ezeken finomítanak majd 
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ÁL - 


( 72 PAWN SHOP 
vi 


"Nem túl megnyugtató a tudat, hogy 2048-ban is 


m, hogy: 


We mondja senki bas praktikus 


ilyen szűk szoknyában 


ORWELLI 
HAGYO- 
MÁNY 


:lesz létjogosultságuk a zálogházaknak 


s A Remember Me 50 százaléka 
akció: harc, üldözés és bossfightok, de ezek 
mellett az emberi memória átírásának ka- 


A játék 2084-ben 
játszódik, ami afej- 
lesztők nyilatkozatai 
szerint is kikacsintás 
George Orwell 1984 
című regényére; 

a Nagy Testvér ajáték 
mindent és mindenkit 
kontrolláló Memorize 
szervéhez hasonló. 


landja is benne foglaltatik a játékban, így 
egy vérbeli külső nézetes akció-kalandjá- 


teknak nevezhetjük." 


P/a dd 


avégleges verzióra. Szerencse, 
hogy aRemix Memory sokkal ér- 
:dekesebb: aNilin kezén található, 
omni-toolhoz hasonló szerkezet- 
" "tel behatolunk az ellenség ,agyá- 
ba", és megváltoztatjuk egy fontos 
emlékét, aminek hatására ajelenben 
megtesz valami olyan dolgot, ami ami 

j ügyünkhöz kapcsolódik. 


Először végignézzük adelikvens em- 
lékét - Olga Sedova egy drága proce- 

( dúrán keresztül amegőrülő, emlékeit 
4 / vesztett férjének adja át boldog közös 
"e 7" emlékeiket, de afolyamat hosszú lefo- 


ekében levadásszarNilint. Mi 


A 


hi 
( 


ezt nem akarjuk, így módosítjuk Mrs. 
Sedova emlékeit: módunkban áll visz- 
szapörgetni amemóriát, megváltoz- 
tatni abban kulcsfontosságú részeket. 
Az orvos rossz szérumot ad be, az oxi- 
génmaszk leesik, apáciens kiszabadul 
aszékből, míg végül adoktor megöli 
jet, Olga pedig ahelyett, hogy ez- 
vránk akarna vadászni, csatlakozik 
Ilenállókhoz és megesküszik, hogy 


. kicsinálja aMemorize-t. 


A Remix Memory azért is izgalmas, 
mert megadja azt aszabadságot, 
amit egyébként ajáték többi részében 
nem tapasztalunk jkalandozás közben 
megadott útvonalon megyünk és ug- 


1 a al in als 


Akrobatikus elemekből nem lesz hiány, 
a MOCAP-színészek megdolgoztak a bérükért 


at 
: SZA, ; 
pa ez 


dssarkúban és 
"a háztetőkön ugrálni 


rálunk, , felesleges" helyekre nem tu- 
dunk bemenni, nincs igazi interakció 
akörnyezettel, viszont mások memó- 
riájában vannak felesleges vagy ún. 
bugos" részletek, melyekbe beleüt- 
közhetünk egy memóriamixelés s0- 
rán. Túltöltjük a gépet? Olga meghal, 
nem volt sikeres a mix. Nem kapcsol- 
juk ki az oxigénmaszkot? Enélkül nem 
fog megtörténni az, amit szeretnénk. 
Az EKG gépet megbütyköljük? Ennek 
semmi jelentősége nincs amemóriára 
nézve. Ilyen és hasonló ötletekkel tet- 
ték aRemember Me előzetes verzió- 
jának legizgalmasabb momentumává 
a Remix Memory részeket. 

Amikor épp nem mások memóriájába 
hatolunk be, Nilin küldetéseket teljesít. 
Mivel aváros eldugottabb részeiben ka- 
landozunk, leginkább csöveken és házak 
között ugrálgatunk. A karakterbe is be- 
épített Memorize rendszernek köszön- 
hetően mindig látjuk, hogy mi az opti- 
mális útvonal, egy sárga nyíl jelzi, hogy 
hova kell ugranunk, az milyen távolság- 
ra van tőlünk, és utunk során néha-né- 
ha fel tudunk szedni sárga dobozokat, 
melyekből ha ötöt összegyűjtünk, akkor 
egy életcsíkkal gazdagodunk - sajnos 
mindössze ennyi szabadságot kapunk y 
(di az előzetes alapján. mi 


A Remember Me béta verziója vegyes 
érzelmekkel töltött el: a grafika saj- 

nos csúnyácska, ajátékmenet egyelő- 
re nagyon lineáris (reméljük, hogy egy 
idő után kinyílik avilág), akörnyezettel 
nem lehet , felesleges" interakcióba lép- 
ni, aharc pedig - bármennyire is lehet 
időt tölteni és trükközni akombókkal 

- unalmas. A memóriamixelés hihetet- 
lenül szórakoztatónak tűnik, főleg, ha 
már komplexebb feladatokat kapunk, 
atörténetben pedig, bőven: van-poten- 
Ciál, de ilyen korai fázisban nehéz meg- 
mondani, hogy zsentális vi al- 
mas jsézőkzti (3 

pontosarregy olyan hajszálvékony vo- 
nalon egyensúlyozramiről könnyű átbil- 
lenni arossz részre. Mindent összevetve 
azért kijelenthetem: kívállegfsragyok. 


J kh 
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A legüjabb játékok bemutatói 


BÖNGÉSZDE 


METROLAST LIGHT 
DEAD ISLAND RIPTIDE 
STAR IREK THE GAME 
GAME DEV TYCOON 
DONTT STARVE 
DRAGON"S DOGMA: 
DARK ARISEN 
LEGOÉNY 
UNDERCOVER 

FAR CRY 3: BLOOD 
DRAGON 

RESIDENT EVIL 6 PC 
RESIDENT EVIL: 
REVELATIONS HD 
ASSASSIN S CREED 

III THE TYRANNY OF 
KING WASHINGTON - 
REDEMPTION 

BATTLE BLOCK 
THEATER 

TRIALS GOLD HD 
ALIEN SPIDY 

DOLLAR DASH 

AGE OF EMPIRES II HD 
CALL OF DUTY: BLACK 
OPS II - UPRISING 
SURGEON SIMULATOR 
2013 

GEMINI RUE 
BADLAND IOS 

ASTRO WINCS 3: ICARUS 
CUT THE ROPE: 

TIME TRAVEL ANDROID 
JÁTÉKVÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 
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Jegyeket, bérleteket kérem" 
lelövetésre felmutatnil 


METR 
LA 


INFO 


Kiadó Deep Silver 
Fejlesztő 4A Games 
Platform 

Xbox 360, PS3, PC 
Röviden Belső néze- 
tes akciójáték, a Met- 
ro: 2033 című játék 
közvetlen folytatása. 


A Moszkvai metróalul- 


járókban játszódik a 
közeli jövőben. 
PEGI 18- 


úg 


A METRO CÍMŰ APOKALIPTIKUS 


HORRORSZÉRIA KÖVETKEZŐ RÉSZE $ 
BUDAPESTEN JÁTSZÓDNA. Egyrészt néhány 
állomás különösebb átalakítás nélkül, már jelen 
állapotában megfelelne díszletnek, másrészt éj- 
szakánként még szörnyeket is találhatnának itt a 
készítők anélkül, hogy egyetlen forintot költöttek 
volna maszkmesterre. Titkon reméltem is, hogy 
a főszereplő megpróbáltatásainak helyszínét áb- 
rázoló kistérképen suttyomban feltűnik majd egy 
"Nyugati pályaudvar" vagy ,Határ út" tábla, sőt, 
akár egy durvább küldetés is szólhatna arról, 
hogy jegyet kell vásárolnunk egy bedöglött BKV- 
automatából. 

Dmitri Glukovszki, a népszerű regényfolyam 
írója, aki néhány évvel ezelőtt Metro: 2033 
című munkájával robbantott egy nagyot az 
ijesztgetős sci-fi kelet-európai piacán; tehetsé- ő 
ges szerző, de története nem volt forradalmi. 
A több mint húsz országban kiadott (vagy ki-— TF. 
adni tervezett) könyv alapvetése elcsépeltnek, A 
közhelyesnek hatott, és bár volt néhány ér. 


kes aspektusa, a belőle készü ak 
igen szkeptikusamláttamméeki h 
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! €: OKBÓL LENNE PRAKTIKUS, HA 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


90-99 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


:Pimpelni ugyan nemlehet, és menni is csak egy irányba tudunk 
: vele, de legalább nem lő ránk, és megenni sem akar 


kázzivár gott screenshot a Starcraft 3 


ba áz. Bölezal A: 


várható FPS módjából. Vagy ! nem ; 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


x 


12 


J 4) MÉG AZ ELPUSZTULT . CIVILIZÁCIÓ ROMJAIRA IS VALÁMELY 
SZÉLSŐSÉGES IDEOLÓGIA IRÁNYMUTATÁSÁVAL KÍVANTAK 
ÚJ VILÁGOT ÉPÍTENI 


deje. A magam részéről egy kicsit 
unom már az ukránok szűnni nem 
akaró, a csernobili robbanásból táp- 
lálkozó poszttraumatikus atomfe- 
tisizmusát, aminek a S.T.A.L.K.E.R. 
mellett ez a játék a legnevesebb 
képviselője. 

A fiktív háttértörténet itt is szerfe- 
lett egyszerű: a XXI. század nukleá- 
ris háborúja magával rántja az em- 
beriséget a pusztulásba, a központi 
kormányzat lényegében megszű- 
nik, a reményvesztett túlélők pedig 
a nagyvárosok aluljáróiba húzódnak 
a sugárzás és az annak hatására a 
felszínen kialakult mutáns létfor- 
mák támadásai elől. Protagonistánk 
egy Artyom nevű orosz fiatalem- 
ber volt, egyike azoknak, akik már 

a föld alatti világba születtek be- 

le. Kalandos útja egy új faj, a brutá- 
lis adagokban szétpermetezett ra- 


-dioaktív sugárzás nyomán létrejött 


Dark Ones kiiktatásának történe- 
tét ölelte fel. 


AMI TÖRTÉNT; MEGTÖRTÉNT? 
Küldetése annakidején meglepően 
bonyolultra sikerédett elsősorban an- 
nak okán, hogy fajának végső ma- 
radványaként életét füstös alagutak- 
ban, kábelek és acélsínek-között buk- 
dácsolva tengető emberiség (nevéhez 
hűen) a feltámadás helyett még egy 
ilyen szituációbán is inkább Saját ma- 
ga elpusztítására fókuszált. A járatok 
dohányfüsttől megszürkült szocreál 
betonfalai között ugyanis egymással 
torzsalkodó frakciók alakultak, ame- 
lyek még az elpusztult civilizáció rom- 
jaira is valamely szélsőséges ideológia 
iránymutatásával kívántak új világot 
építeni. A stílszerűen csak nácinak és 
kommunistának becézett két csoport 
harca a végletekig megnehezítette te- 
hát hősünk dolgát, de nem akadályoz- 
ta meg a nagy finálét. 


A LEGENDÁS:OROSZ METRŐ 
A Metro 2033 után nyomtatásban , 
a 2034 következett, a mostani játék 


" azonban nem konkrétan a második 


könyvből készült. A szerző közremű- 
ködésével külön sztorit írtak, amely- 
ben folytatták Artyom kalandja- 

it többé-kevésbé onnan, ahol az első 
részben véget ért. Mint emlékeze- 
tes, annak idején a játékos maga 
dönthetett arról, hogya befejezés- 
ben egy huszárvágással véget vet-e 
a ,sötétek" fajának en bloc, vagy - 
megmenti őket annak rérnényében, 
hogy a konfliktúsnak égy békésebb 
megoldást találjon. A látszólagos di- 
lemmára azóriban a fejlesztők ad- : 
ják mega választ: mint arLast Light 
első pillanátaiban kiderül, Artyom 
valójában megnyotnta a.nagy pi- 

ros gombot, az ellenséges fajt pusz- 
tulásfa ítélte, és e tettének súlyá- 
val igyekszik tovább élni. A prob- 
lémár"így Sem szűnt meg teljesen, 
mért á szúperveszélyes faj egyetlen 
példánya túlélte a népirtást, és gyű- 
lölt ellenségből hirtelen ritka kincs- 
csé lett. A polgárháború küszöbén 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


80-89 70-795 60-6924 1-5952 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


Tág tartomány, egy a közös 
bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


álló Metróban rázós futam indul te- 
hát ennek a jószágnak a megkapa- 
rintásáért. 

Az első rész visszafogottabb kriti- 
kai fogadtatását betudhattuk annak, 
hogy a Metro: 2033 egy rém egysze- 
rű, mondhatni 1.0-s FPS volt, ahol já- 
téktechnikai értelemben nem kap- 
tunk se újat, se szabadságot. Egy 
moszkvai Half-Life volt ez, interak- 
tív horrorfilm sok-sok gyilkolással 

és aprítással, de mindössze egy-két 
igazán hangulatos jelenettel és an- 
nál kevesebb meglepő fordulattal. 
Ha egy akciófilm lett volna, úgy jelle- 
mezném, mint egy kilencvenes évek 
stílusában készült, rúgkapálós Van 
Damme-filmet, amit most kezdenek 
vetíteni a mozikban a PÍ élete és a 
Bosszúállók között. Szép munka, de 
ma már kevés. Éppen ezért kimon- 
dottan a műfaj szerelmeseinek aján- 
lanám a Last Lightot is, lévén, hogy 
minden tekintetben a Metro 2033 
alapjaira épül. 
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! Teszt 


METRO: LAST LIGHT 


1€0 § 


(A 4A MOTOR 
SZTORIJA 


" 2006-ban néhány vezető programozó kilépett a GSC 

Game Worldből (abból az ukrán fejlesztőgárdából, ami a 
S.T.A.L.K.E.R.-t készítette), és saját céget alapított 4A Games 
névvel. A GSC X-Ray motorja azonban ekkor már szinte kész 


volt, a 4A csapatát pedig megvádolták az engine ellopásával. 
A kilépett tagok azzal támadtak vissza, hogy távozásuk oka 
éppen a ,borzalmasan gyenge" szaktudású emberállomány 
volt, ami a S.T.A.L.K.E.R. folyamatos késéseit is okozta. Bár a 
GSC-t azóta hibernálták, a 4A a Last Lighttal most végérvé- 
nyesen bizonyította: elképesztően érti a dolgát. 


Artyom tortúrája ott folytatódik, ahol 
abbamaradt az első epizód végén, a 
Dark Ones ellen folytatott küzdelem 
finisében. Rémálmai és látomásai nem 
hagyják nyugodni: tette súlya kőszik- 
laként nehezedik lelkére, ráadásul elő- 
bukkan emlékeiben egy gyermekkori 
találkozás, amikor titokzatos mentális 
kapcsolat létesült közte és egy idegen 
lény között. Mindez felettesei szemé- 
ben egyértelművé teszi, hogy neki és 
csak neki van módja megölni vagy be- 
fogni a faj utolsó és egyetlen életben 
maradt példányát. Az események ré- 
szint a föld alatti alagútrendszerben, 
részint a lerombolt Moszkva kihalt 

és félelmetes romjai között zajlanak, 
utunkat pedig nemcsak ügyünk ellen- 
ségei állják el, hanem rettenetes fene- 
vadak tömege is. 

A játék legkomolyabb erősségei már 
az első néhány percben világossá 
válnak. Először is csodaszép, ami a 
Metro 2033-ban is használt, de az- 
óta alaposan feltuningolt motornak 
és a PhysX fizikai algoritmus bátor 
használatának köszönhető. Az ukrá- 
nok saját, belső fejlesztésű program- 
ja hajmeresztően jól produkál, ennek 


46 www.gamestar.hu 


eredményeként a Metro: Last Light 
napjaink egyik legpatentebb lövöldö- 
zős játéka lett. Az alagutak lágy fé- 
nyei homályos leplet borítanak a vas 
és az alumínium sötét birodalmára, 
fenyegetően vibrál a neon, gonosz já- 
tékot űznek velünk az árnyak. A belső 
tereket parádésan töltötték be eszkö- 
zökkel, kábelekkel, kavicsokkal, a fala- 
kat és a padlót pedig félelmetesen ap- 
rólékos textúrákkal és tökéletesen el- 
talált shaderrel. A karaktermodellek 
gyönyörűek, az anyaghasználat, a ru- 
hák, sisakok pedig bámulatosan élet- 
hűek. A külső terekről nagyjából el- 
mondható ugyanez, de ott még ki is 
egészül a természetes vizek, pocso- 
lyák bűbájos víztükrével, no meg per- 
sze az egykori Moszkva festői pano- 
rámájával. 


A legpompásabb mégis az, ahogyan 

a pályák tervezői a metró sanyarú, de 
pezsgő mindennapjait láttatják a na- 
gyobb állomásokon létrejött városok" 
szemével. A vízalatti tavakból kifogott 
tengeri szörnyet pucoló öregasszony- 
tól kezdve a portékáját a helyi piacon 
árusító halászon és a pénzért gitározó 


hajléktalanon keresztül a sztriptízbárig 
és a színházban kán-kánt táncoló lá- 
nyokig minden van. A gyerekeket árny- 
játékkal szórakoztatják, a kocsmákban 
pedig részegek beszélik meg a minden- 
napok kérdéseit, nyilván praktikus vá- 
laszokat is adva rájuk. 

Érdemes megfigyelni, hogy a 
dizájnerek rengeteg szöveggel operál- 
tak, vagyis a nemjátékos karakterek, 
sokszor a legjelentéktelenebb figurák 
is folyamatosan kommunikálnak egy- 
mással vagy velünk. Ezek többnyire 
nem vaktában szétszórt, értelmetlen 
töltelékdialógusok, amiket az RPG-k 
képzelt városaiban megszokhattunk, 
hanem többnyire értelemmel bíró cse- 
vejek, melyek élővé és hitelessé teszik 
a környezetet. A Metro Velencéjében 
például az engem fuvarozó halász és 
az egyik helyi polgár megérkezésünk 
után teljesen mellékesen még négy- 
öt percet beszélgetett arról, hogy va- 
jon mi lehet a baja a csónakmotornak, 
mert nagyon zörög. Tovább sétálha- 
tunk, vagy meghallgathatjuk a cseve- 
gést puszta érdeklődésből, rajtunk áll. 
Sok esetben ilyen dumákból tudunk 
meg infókat a világban zajló esemé- 
nyek hátteréről is. 


:Nem, azok ott nem zombik. .. E— 
Bárcsak azok lennének! HV 
B 


JELENA GYÜLÖLT ; 


ÉLDÁNYA TÜLÉLTE 


:Drága barátom, végre találkozunk! ; 
. Hosszú ideje tartó ellenségeskedésünk 
lezárásaképpen kérlek, fogadd szeretet- 


:tel ezt az apróságot! 


Egy helyütt például a ,vörösök" ka- 
ravánjával találkozunk, amit csak 
néhány fegyverforgató férfi kísér, 
mert a többiek elmentek harcolni. 
Ha nem haladunk tovább legott, ha- 
nem eltöltünk némi időt a közelük- 
ben, hamarosan meghalljuk, amint 
az asszonyok elkezdenek arról vitat- 
kozni, vajon hősök-e azok, akik egy 
jó ügyért mentek csatába saját pol- 
gártársaik ellen, vagy felelőtlen fic- 
kók, akik cserbenhagyták családju- 
kat. A világról alkotott képünk ilye- 
tén elmélyítése hatékony és érdekes 
eszköz. 


SZÉPSÉG ÉS A SZÖRNYETEGEK 
A vizuális megjelenés dicséretéhez 
hozzátartozik az animáció, ami min- 
den fronton kimagasló. Az emberek 
mozgása és a szörnyek ugrándozá- 
sai egyaránt tetszetősek, sok helyen 
olyan mocap-megoldásokkal tarkít- 
va, melyek még manapság is ritkaság- 
számba mennek. A PhysX is jól dolgo- 
13 zik, a robbanások és a tereptárgyak 
viselkedése kimondottan realisztikus, 
bár néha a bestiák tömegét komo- 
lyan elmérte a gép a lövedékek becsa- 
pódásakor. 

A Metro: Last Light legkomolyabb 
erőssége mégis azokban az apró, de 
imponálóan igényes megoldásokban 


van, amelyek hallatlanul sokat segí- 
tenek az atmoszféra felépítésében. A 
lopózások során például kitekerhet- 
jük a lámpaizzókat, elfújhatjuk a gyer- 
tyákat, és lekapcsolhatjuk a biztosíté- 
kokat, hogy nehezebb legyen kiszúr- 
ni minket a tűzharcban, letörölhetjük 
a gázmaszkunkra fröcsögő vért és sa- 
rat, sőt, a szemüvegek egyedi módon 
karcolódnak, és be is törnek. Van egy 
manuálisan működő kézi generáto- 
runk, ami lámpánk akkumulátorának 
újratöltésére használatos, és az idő- 
vel a birtokunkba jutó éjjellátó aksija 
is ezzel működtethető. Az effektusok 
közül főleg az időjárásra vonatkozó 
hatásokat érdemes kiemelni, a szélfú- 
vások, az eső vagy a hóvihar ugyan- 
is annyira valószerűek, hogy az ember 
kócosan áll fel a monitortól. 

A pályák szerkezetével viszont egy 
kicsit gondban voltam. Jól látható, 
hogy a fejlesztőgárda megpróbált a 
körülményekhez képest viszonylag 
változatos környezetet teremteni a 
játékosnak, ahol a nyomasztót nem 
váltja fel a monoton, a kihaltat pedig 
az unalmas. A moszkvai helyszínekkel, 
a havas tájjal, az esővel, máskor jég- 
gel, néhol pedig fűvel és pocsolyák- 
kal tagolt terepek kellően színezik az 
eseményeket ahhoz, hogy az elbeszé- 
lés ne váljon egyhangúvá. Néha még- 


is az volt az érzésem, hogy (főleg a 
külső helyszínekkel) a pályaszerkesz- 
tők egyáltalán nem tudtak mit kezde- 
ni. Téblábolunk egy kicsit jobbra-bal- 
ra a semmiben, aztán felkapunk egy 
kannát, és megyünk vissza a föld alá. 
Nem is tartalmilag érzem kevésnek, 
hiszen a felvillanó emlékképek és lá- 
tomások értelmet visznek az ilyen je- 
lenetekbe, hanem inkább ezeknek a 
pályáknak a szerkesztése tűnt eset- 
legesnek. 


HOL TART A MECCS? 

A cselekmény egészében véve nekem 
kicsit szürreális, és nem csupán az 
idővel egyre gyakoribbá váló non- 
szensz vizuális betétek, hanem az író 
által vázolt társadalomrajz miatt is, 
ahol a náci frakció tagjai például né- 
metül beszélnek (az Adolf Hitler baj- 
szú vezér már csak hab a tortán). 

A cselekmény kontextusa így olyan 
lett, mint egy csibész diák kipingált 
történelemkönyve. Sokat dobott vol- 
na az autentikus élményen, ha in- 
kább a lakók beszéltek volna mindvé- 
gig oroszul, mert a kamu akcentus, 
amit a teljes játékidőben kénytelenek 
vagyunk elviselni semmivel sem bá- 
josabb, mint Vágási Feri esete volt a 
Microsoft Windowszal. Ami a réme- 
ket illeti, kissé Half-Life-osnak érez- 
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tem az irtózatos radioaktív szeny- 
nyezés hatására kifejlődött fauna bi- 
ológiáját. Kicsiny, rohangáló köpők 
mellett plafonról lelógó csápok és 
nagy termetű, két lábon járó karmo- 
sok gondoskodnak az izgalomról, ki- 
egészülve néhány egzotikusabb sze- 
replővel. A mosószer és a három 
hete a lábasban felejtett zöldbab- 
főzelék koktélját idéző mocsarak- 
ból például igen fertelmes, valahogy 
mégis pofás vízi lények bukkannak 
elő, körülbelül olyanok, amilyenektől 
én szoktam rettegni két hetes szü- 
net után a konyhában tett látoga- 
tás előtt. Ezek a vadak első blikkre a 
zerg hydraliskre hajaznak (két hatal- 
mas mellső lábukat felemelik pajzs 
gyanánt), de jópofák a fényre per- 
zselődő óriáspókok is, amiket zseb- 
lámpánk fényével kábítunk el, majd 


BÁ A 
J J A CRYSIS BRUTÁLIS, FUTURISZTIKUS ARZENÁLT AD, A FAR CRY MEGNYŰZHATÓ i 
ALLATOKAT ES GYÁRTHATÓ BÖRSZÜTYÖKET, A MAX PAYNE BULLET TIME-OT, 7 


shotgunnal bírunk jobb belátásra. 

A katonákkal folytatott tűzharcok 
számomra mégis örömtelibbek voltak, 
egyrészt mert a mesterséges intelli- 
gencia kellemesen elmésre sikeredett, 
másrészt pedig annyira paráztam a 
szörnyes részektől, hogy örültem, ha 
embert látok, még ha lőtt is rám. A 
felszíni városok lepusztult marad- 
ványai között és a metró elhagyott 
alagútjaiban olyan nyomasztó és fé- 
lelmetes, horrorfilmbe illő jelenetek 
tucatjait éljük át, hogy tényleg igazi 
felüdülés, amikor emberszót hallunk. 
Feltéve persze, ha az még nem a kép- 
zeletünk paranoid játéka. 

A csatározásokat egyébként han- 
gulatos intermezzók szelik darabok- 
ra, mint például az ajándékba ka- 
pott, sínen közlekedő kiskocsi, 2034 
Lamborghinije, ami ideiglenes (és lát- 


szólagos) szabadságot ad a föld alat- 
ti közlekedésben. Bár az Alstöm alig- 
ha dobná piacra a konstrukciót, a jár- 
gány még mindig biztonságosabb 
azoknál az orosz metrókocsiknál, 
amelyekkel Budapesten atomhábo- 
rú nélkül is közlekedni kényszerülünk. 
A volánja mögött ülve megállhatunk 
kisebb-nagyobb szerelőjáratok és ki- 
szolgáló létesítmények mellett, hogy 
ezeket bejárva lőszert és egyéb nya- 
lánkságokat szerezzünk. A Last Light 
nem kimondottan könnyű, de egy ve- 
teránnak (lényegében tehát olvasó- 
ink többségének) nem jelenthet ko- 
moly kihívást. A lőszer szokás szerint 
kevés, a gázmaszk szűrőjét időről idő- 
re cserélni kell, de józan ésszel és át- 
lagos reflexekkel nem lesz gond vé- 
gigjátszani ezt az egyébként sem túl 
hosszú kalandot. 


EBBEN A JATEKBAN AZONBAN ILYESMIRE NEM FUTOTTA 
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A hangok jók, bár"a fegyverek csat- 

togása felelőtlenül elnagyoltnak hat 

a pompás szinkronok és a környeze- 

ti hangeffektek erdejében. A miűzsi- 

ka nyomasztó, de hatásos, az a faj- 

ta, amit az ember legfeljebb egy ás 
csernobili kalandtúra során használ- 

na háttérzenének, de aligha izzíta- 

ná be szex közben. Ezzel összhangbanő-. 
a dizájnerek néha nem túl sportszi ZO 
rű, és az igazat megvallva kissé olcsó Bu ő 
trükköket is bevetnek ijesztgetés cí- kv 


v 


4 
mén - legalábbis én ezt gondólom ar- § 
ról, amikor a főhős egy sötéf/alágút- 
ban csendesssúttogást ésákasztott 


holttesteket hállucinál, 7 


4. 


VS BIOSHOCK? f 
Úgy gondolom, hogy jügos a Met- 
ro: Last Lightot a nentkég megjelent 


BioShock Infinite-tökösszemérnünk, 4, 


2 
72 
9.2 


: A legendás kiribati művész, Hon Taberannang Ereateiti 
. installációja ,Elkárhozott GameStar-szérkesztők segélyki- 


Má 


áltásai" címmel já j 


és 4 hamar ki is derül, 
mi az ukránok játékának legnagyobb 
gyengesége: a kreatív megoldások és 
a főszereplő számára nagyobb interak- 
ciót lehetővé tevő ötletes játékelemek 
hiánya. Fegyverekből nagyon kevés 
van, és testreszabhatóságuk is kime- 
rül néhány nagyonegyszerű kiegészí- 
tő felerősítésében (nagyobb tár, táv- 
cső, hangtompító). Sehol a spéci, há- 
zilag maszekolt géppisztolyok, bestiák 
fogazatából és kalapácsnyélből eszká- 
bált buzogányok, tölthető aksis sok- 
koló vagy bármi, amire az ember egy 
percnél tovább emlékezne. 

Egy FPS-nek muszáj valamivel többet 
adnia annál, mint hogy egy lineáris 
sztoriban megyünk előrefelé és szét- 
lőjük azt, ami ebben megakadályozni 
óhajt. A BioShockban ezt adják a sí- 
neken száguldozós-lövöldözős jelene- 
tek és az érdekes szuperképességek, 
a háborús játékokban pedig az olyan 
betétek, mint egy F-18-as pilóta bő- 
rébe bújni a Battlefieldben, vagy AC- 


"yz DAF, Above... Black... Above... 


130-ról bombázni a Call of Dutyban. 
A Crysis brutális, futurisztikus arze- 
nált kínál, a Far Cry megnyúzható ál- 
latokat és legyártható bőrszütyőket, 
a Max Payne bullet time-ot... ebben a 
játékban azonban ilyesmire nem fu- 
totta. A Metro: Last Light technikai- 
lag ugyan végtelenül kiforrott, műfa- 
jának legjobbja is lett volna tíz évvel 
ezelőtt, amikor a fentieken túl semmi- 
lyen egyéb elvárást nem támasztot- 
tak volna vele szemben. 


FAJA UTOLSŐ PÉLDÁNYA 

A grafika varázslatos, egyes jelene- 
tekre bizonyosan nagyon sokáig em- 
lékezni fogok, a sztori ügyesen meg- 
írt, a cselekmény szépen kiteljesedik 
és néhány igazán szép pillanattal zá- 
rul, mégis: ez itt kérem egy őskövület. 
Ha stílszerű akarok lenni, azt is mond- 
hatnám, hogy a Metro: Last Light fa- 
jának utolsó túlélője. Jó szerencsét kí- 
vánok neki, de határozottan úgy gon- 
dolom, hogy mutálódnia kell, ha fenn 


:Nem várt karban-tartás 
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THE GARDEN 


Resolution: 1920x1080 
Auality: Very High 
Texture filtering: AF 16X 
Anti-aliasing: 4X 
Tessellation: Very High 
VSYNC: On 

Advanced Physx: On 


Együttműködő 
partnerünk 


motebooks hu 


akar maradni. Főleg úgy, hogy a több- 
játékos mód egészen egyszerűen ki- 
maradt, és csak később (egyes hírek 
szerint valamikor egy év múlva) kap- 


juk meg DLC-ben. 


HARDVER 
2 GB RAM, 2,2 GHz Dual Core, Nvidia 
GTS 250 


DUNCAN 

Legenda lehet belőle, 
de bátrabban kéne 
eszközöket adni a 
játékos kezébe. 


[/ 
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Abba a házba kérném SL 
a csomagokat 


SI Ez most tényleg megdo- 
.bott a lábával?! 


ú " Szív alakban robbantani 
— s művészet 


Halottnak a CSÖKk 


Ő D AA 
EL AND 9 ES GAL 
20 AG NZINB 
"6 


Hosszú és végtelen hajsza vette kez- 


ZT HITTEM, AZ ELSŐ 
JAőezrsssát NEM 

LESZ ROSSZABB. KI- 
FIZET AZ EMBER EGY RAKAT 
PÉNZT, HOGY A HÁLÓSZOBA TE- 
RASZÁRÓL A TENGERBE LÓG- 
JON A LÁBA, ERRE EGY REGGEL 
ARRA ÉBRED, HOGY EGY ZOM- 
BI SZÁJÁBAN LÓG A LÁBA. Ká- 
osz, tülekedés a svédasztalnál, mocs- 
kos és véres a padló, naptej sehol. Az 
orromat mindig megkapja a nap... Az 
élőhalottak sem segítőkészek, a mi- 
nigolf-pályát utcai cipőben tapossák 
össze, forgalomnak háttal araszolnak 
az út közepén, alapvető etikett nél- 
kül lakmároznak az ember húsából. 
ondjuk a magyar vendéglátásban 
egy zombiinvázió két-három napig fel 
sem tűnne, de itt azért többet vár- 
tam a pénzemért. Mindegy, az em- 
ber túlélésre van edződve, a masszőr 
is átalakult, nem lesz ebből laza váll, 
meg puha, egészséges bőr. A jakuz- 
ziban egy német turista fekszik, a víz 
angyos kicsit, arcátlanok a vendégek 
- a szó szoros értelmében. Nem cso- 
da, hogy el akartam menekülni innen. 
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detét a Banoi-szigeten, hogy végre 
az összes üdülési csekket be tudjam 
váltani valahol. 


AKKOR ELMENNÉK INNEN, 
NEM BAJ? 

Nem volt egyszerű kijutni, mert sok 
volt a helyi elégedetlen lakos, akik 
nemes egyszerűséggel felkoncoltak 
volna, de valahogy túléltük az ext- 
rém túrát. Rajtunk kívül már minden- 
ki beteg lett, így helikopterrel indul- 
tunk útnak, ám nem jutottunk mesz- 
szire. A katonaság úgy érezte, hogy 
van valami különleges abban, ha né- 
hány turista nem alakul át fájdalmas 
arckifejezéssel sétáló hullává, miu- 
tán beleharapnak a helyi erők. Bezár- 
tak minket egy kabinba, ahol a otta- 
ni szakácssrác is ott hűsölt (ahelyett, 
hogy főzött volna, mert persze kaját, — 
azt nem kaptunk, a szálloda étter- 
mében fogyasztott lekváros bukta és 
zsírszegény joghurt már régén vél 
és mire feleszméltünk, már a hajónt" 
is pontosan ugyanazok az állapc 
uralkodtak, mint azon a frányá e. 


Kiadó Deep Silvel ú 
Fejlesztő Techland . " 


PC, PS3, Xbox 360 
Röviden A két éve 
megjelent Dead Islanc 
után a Techland újfen 

a zombihentelős játék 
RPG-elemekkel, koope- 7 
ratív móddal dúsított ; 
élményét kínálja. 


vgy 


Adi 


szigeten, ahol olyan sok atrocitás ért koráb- 
ban. Már a közlekedés sem a régi, hiába... 

A főnök, valami Serpo, természetesen gyor- 
san eliszkolt; ő vezette a kísérleteket raj- 
tunk, mint kiderült, de most, hogy ennyi el- 
lenszenves hulla korzózott a fedélzeten, ma- 
gára hagyta azt a maroknyi embert, aki még 
nem pártolt át a zendülő zombikhoz. Óriási vi- 
har, fejetlenség (konkrétan) a kormánynál, zá- 
tony, modern Titanic életérzés, tengerbe ful- 
ladó élményturizmus; csak itt nincs Jack és 
Rose, akik nyavalyognak a hideg vízben, mert 
egy felszabadult kamatyolás után úgy hitték, 
övék a világ. 

Így kerültem a Palanai-szigetre, ahol a parton 
ébredve ismerős kép fogadott: hullák, nem 
szakszerűen takarított partszakasz, lézengő 
túlélők. Sehol egy pincér valami hűsítővel, se- 
hol egy lokál vagy információs bódé. Ez már 
megint ugyanaz a sztori lenne? 


Mintha csak egy görög drámában ismétel- 
né utánam a kórus: , Ugyanaz a sztori, vér és 
könny hull a párás melegben, térdig gázolunk 
a bennszülött belekben." Kórus, kuss! Magá- 
nyomat nem enyhíti a tény, hogy a Palanai- 
szigeten is ugyanaz a káosz uralkodik, mint 


ahol első nyaralásom töltöttem. Kicsit más a 
környezet, kevesebb a luxus, több a mocsaras, 
dzsungelszerű terület, minden mocskosabb, 
szürkébb, sokkal depressziósabb. Már néha 
esik az eső, feltámad a vihar, monszun fon sű- 
rű fátylat a látótérbe, nincs étterem, benzin- 
kút, még az ódon hangulatú kisvárosban is víz 
borítja az utcákat, zombik andalognak a be- 
deszkázott ablakú, romos házak előtt. 

A túlélők kisebb csoportokba tömörülve pró- 
bálnak kempingezni a szigeten, több-keve- 
sebb sikerrel, mert az élőhalottak szeretik 
azokat a helyeket, ahol még akadnak élők. En- 
nek egyenes következménye, hogy a területe- 
kért is igen erős harc folyik, amiben kis csa- 
patommal rendszerint nekem is részt kell ven- 
nem. Ez új. Ilyenkor nemcsak az a fontos, 
hogy én megússzam ép bőrrel, hanem a terü- 
letet is védeni kell. Lehet kerítést, aknát, rob- 
banó hordókat vagy éppen géppuskát telepí- 
teni a stratégiailag fontos helyekre, aztán kö- 
zös erővel visszaverni a rohamot. Persze ez 
nem tower defense, és komoly agymunkát 
sem igényel, a végén az egész brancs egy em- 
berként lengeti a kaszát, kapát, sarlót, lapá- 
tot, bunkósbotot, viperát, pillangókést, sárga- 
csekket, fehér zászlót, diplomataigazolványt, 
plüssmacit. 


A MASSZŐR IS ÁTALAKULT, NEM 
LESZ EBBŐL LAZA VÁLL, MEG PUHA, 


EGESZSEGES BOR 


[71 Sebastian Relichert kreatív producer, Deep Silver: — 


Mert ez a nyaralás már csak ilyen. 
Mondják a szervezők, hogy van itt ké- 
rem szerepjáték (és valóban, tapaszta- 
latpontok, karakterfejlesztés, képesség- 
fa adott), van magával ragadó történet 
(amit én láttam, az unott mekegés, is- 
métlődő helyzetek és olyan unalmas ar- 
cok voltak, hogy bánatomban zombik- 
kal harapdáltattam magam, kár, hogy 
immúnis vagyok), de alapjában véve ez 
csak hangzatos kamu. Elcsábítják a pi- 
henni vágyókat, aztán megy mindenki a 
darálóba, vagdalhatja a tetemek testét 
napestig. Gyakorlott kalandor vagyok 
én, jártam erre-arra, van fogalmam ar- 
ról, hogy milyen is egy valódi sandbox 
móka (a Far Cry 3 említtessék meg most 
példaként, ott valóban szolgáltatást kap 
az ember a pénzéért), és persze nem azt 
mondom, hogy itt nem érezheti jól ma- 
gát senki, de az első szigeten is ponto- 
san ugyanezt láttam. Ismétlés a tudás 
anyja, nem a szórakozásé. 


Szerencsére az utazási iroda adott né- 
hány programpontot, amelyek segítsé- 
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JOBBAN ESIK AZ EMBERI SZŐ, MINT 
EGY OSZLŐ HULLA ÜVÖLTÉSÉNEK . 
HANGJA VÍZCSOBOGÁSSAL ÉS MÉRETES 


SZUNYOGOK IDEGESÍTŐ ZUGASAVAL 


KEVERVE 


gével feltalálhatja magát az egyszeri 
turista. Először is vannak a fő küldeté- 
sek, megy a sztori előre, mert valahogy 
erről a szigetről is szeretnék kijutni, hi- 
ányzik már az otthon nyugalma. Nem 
az, hogy annyira rossz itt, csak sok 

a köcsög. Ha nagyon akarok rohan- 

ni, akkor 10 óra (13 fejezet, ha feltétle- 
nül regényíró fejjel gondolkodik az em- 
ber) alatt elérem a hajót, lenyomom, 
akit kell, és máris búcsú. Ha egy kicsit 
többre vágyom, akkor vannak mellék- 
küldetések is, amikor is nyafogó he- 
yiek ügyes-bajos dolgait kell elintéz- 
ni. Elveszett a barátom, kell fájdalom- 
csillapító, mert hasogat a tyúkszemem, 
el kell vinni egy csomagot valahova, a 
nagymamám gombászás közben el- 
tűnt, meg kellene nézni, hogy zombivá 
vált-e a nagy felfordulásban..." — szó- 
val ilyenek. Egyébként a már említett 
csoportom számára is akad választha- 
tó feladat, melyekhez új eszközöket, ki- 
egészítőket, kombinálható cuccokat 
találhatunk. Ez is fontos - mondják a 
helyiek -, mert mindenből lehet fegy- 
vert csinálni, és mindenből lehet még 
erősebb fegyvert is (meg pálinkát, de 
ez most mindegy). 
A szigeten sok helyen találunk ottfe- 
lejtett munkaasztalt (dolgosak a pa- 


asztok), ahol lehet eszkábálni valami 
ókás cuccot. Mondjuk nyaralás köz- 
ben nem erről álmodtam, de már csak 
ekiállok hegeszteni egy szögesdrót- 
tal bevont, sokkolóval megtoldott, de- 
nevérmájjal díszített, szögekkel kivert, 
lángszóróval megspékelt bugylibics- 
kát, hogy könnyedebben hulljon a por- 
ba az a bánatos zombifej, ami megle- 
etősen depresszíven hat az egyszeri 
yaralóra. Van kereskedelem is, csak 
itt nem a kínai gyártmányú műanyag 
igazgyöngy dívik, aranyozott óra, par- 
üm és jaktej sem kapható, viszont 
agyon kedvesen adnak fegyvert, 
puskát, töltényt, láncfűrészt, Molo- 
tov-koktélt, aknát vagy fejlesztéshez 
asznos holmit az árusok, ha össze 
tudunk harácsolni elég pénzt. Szeren- 
csére a zombik nem nagyon panasz- 
kodnak, ha a farzsebből magunkhoz 
vesszük tőlük a zsebpénzt, ez valahol 
színesíti az élményt, bár a hullarablás 
nem az a hívogató extra, ami jól mu- 
tat az utazási prospektuson. Bárhogy 
is, ha az ember fejlesztgeti magát, 
egyre jobb cuccokat vesz, és szor- 
gosan javítja őket, nagy eséllyel még 
másnap reggel is dobog majd a szí- 
ve, mikor elcsászkál a kávéfőző felé. 
Mondjuk, ha meg nem dobog, akkor 
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Molotov jó barát 


legalább kávé nem kell, ezzel is spóro- 


lunk valamicskét. 


Sokat sírt nekem a szám, hogy Pesten 
milyen rossz a közlekedés, de Palanai 
még rosszabb. Mondjuk ellenőrök ni 
csenek. Illetve vannak, csak már ne 
kérik a jegyet, bérletet, amúgy stílus- 
ban ugyanaz. Viszont a helybéliek nen 
zárják az autókat, és motorcsónak is 
akad, kár, hogy a térkép egy iszonyat. 
Én nem értem ezt a GPS-t, amit ad- 
tak az első szállodában, sosem mutat- 
ja jól az utat, a nagy susnyásban meg 
eltévedünk mindig. Pedig fontos len- 

ne jól látni a dolgokat, mert a sok ap- 
ró feladat, amivel próbáljuk a kijutásig 
múlatni az időt, akár kellemes is lehet. 
Csak megtalálni nehéz a célpontokat. 
Vannak úgynevezett Dead Zone-ok is, 
itt az élőhalottak Van Damme-jai tró- 
olnak: nagyon balhés arcok, mint- 
a csak a Pillangó-telepen próbálnál új 
elegítőben, aranylánccal végigmen- 
i. Nem azt mondom, hogy lehetetlen, 
de kihívásokkal teli, na. Ilyen helyze- 
tekben a jó tájékozódás segíthetne, de 
az itt luxus. Úszni is lehet, persze csak 
kicsit, mert ha mélyül a víz, akkor egy- 
szer csak elszédülsz, jön az úszómes- 


s) 


:-Táncos lábú 


ter, és visszaparancsol a sekély part- 
hoz. Értem én, hogy minden véges, de 
amikor látom a másik partot, akkor le- 
gyen már szabad átúsznom oda, és ne- 
kem ne mondja meg senki, merre men- 
jek. Aztán persze az is előfordul, hogy 
beakadok, nem bírok kijönni egy sarok- 
ból, vagy csak simán eltűnik a terep 
egy része - valami fekete mágia ez, de 
hogy sötét volt, aki tervezte az itteni 
logisztikát, az teljesen világos. 


" 
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Megmondom nektek őszintén, hogy ez 
a nyaralás egyedül pocsék. Unalmas, 
izgalom nélküli, megalszik a kókusz- 
tej az ember szájában. Ez a sziget nem 
arra lett kitalálva, hogy számkivetett- 
ként bolyongjunk, és bajlódjunk a zom- 
bik és a helyiek gondjaival. Sokkal jobb 
együtt túrázni, csapatban gondolkodni, 
akkor az egész élmény szintet lép, egy 
csillaggal többet kap minden szálloda. 
Lehet dumálni, tervezgetni, hülyülni, 
sőt még más szintű vendégekkel is kö- 
zösködhetünk, mert úgy van megoldva, 
hogy mindenki a saját tapasztalatá- 
nak megfelelő ellenfelet és pontszámot 
kap a közösségi játékok végén, ráadá- 
sul az előző szigetről is átcuccolhatjuk 


az összes fegyvert, szintet, amit csak 
akarunk. Ez jelentősen növeli az itt töl- 
tött idő adta élményt, mert egyébként 
eléggé unalmas az élet. 

Senyvedek a helyen már egy ideje, pró- 
bálom felmérni az újdonságokat, de 
alapvetően akkor élvezem az egészet, 
ha másokkal együtt csapkodom az élő- 
halott gazfickókat, ha társaságban in- 
dulok el utánpótlást keresni (mert pin- 
cér azóta sincs sehol, a franc egye 
meg a kényelmes fajtájukat), és jobban 
esik az emberi szó, mint egy oszló hul- 
la üvöltésének hangja vízcsobogással 
és méretes szúnyogok idegesítő zúgá- 
sával keverve. Mondjuk legalább zenét 
hallgatok közben, az egészen érdekes, 
kicsit a régi B-kategóriás filmek szintis 
kísérődallamait idézi, de hát az egész 
itteni élmény egy nagy B-kategóriás 
horrormozi, szóval nem is nagyon 
bántja a fülemet. A látvány nem rossz, 
de semmivel sem szebb ez a sziget, 
mint az első volt, pedig már tart ott a 
technológia, hogy kicsit jobban simo- 
gassa a szemet a látvány. Hát nem. 


Elmennék innen is, nem baj? Láttam, 
amit látni akartam, kicsit talán többet 
is, rám ne mondja senki, hogy nem va- 


Hajfelmets; 


okán 
ző Jack 
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gyok elfogadó más társadalmi réte- 
gekkel szemben, de azért most már a 
zombikkal is kellene kezdeni valamit. A 
valódi, tartalmas szórakozás, az hiány- 
zik nekem; ha úgy érzem, hogy magam 
is teljesebb leszek tőle. Most mondjam, 
hogy The Walking Dead? Nem kell, 
ugye? Ha egy szigetet láttál, láttad az 
összeset, az a baj. Lehet bázisokat vé- 
deni, bonyolítani a társasági feladato- 
kat, pontokat osztani, mókás fegyvere- 
ket kitalálni, de én végül csak kaszál- 
ni megyek terepre, mint Pista bátyám 
otthon, aki aztán nem volt egy szóra- 
koztató jelenség. Este megkérdeztük 
az asztalnál, hogy tud-e valami izgal- 
masat mondani a napjáról, és rendsze- 
rint csak annyit mormogott a bajsza 
alatt: ,Kaszáltam". És persze nem le- 
pődnék meg, ha az alkotók is kaszál- 
nának, mert lesz, aki el akar ide utazni, 
lesznek, akik csapatban jól érzik magu- 
kat, nem is nézem hülyének őket, mert 
végül is nyaralni kell. Csak aztán haza- 
jut az ember, ki akarná pakolni a távo- 
li világból hozott emlékeket, kicsoma- 
golni az élményeket, és rájön, hogy tök 
üres a bőrönd; na, akkor lehet egy ki- 
csit keserű a szájíze. Nem baj, leöblít- 
heti valamivel. Itt legalább van pincér. 


jé Sokkot kapott a fegi 
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HARDVER 

Windows XP, Core 2 Duo 2,66 GHz,1 
GB RAM, 7 GB HDD, GeForce 8600GT, 
DirectX: 9.Oc 


"4 szigetelés 

"4 sokféle fegyver 

"4 szabad kószálás 

- változatlan grafika 

- nincs jelentős újítás 
- se dráma, se sztori 


HP 
Még kuponos ak- 
cióval sem kellene ez 
a nyaralás. És nem a 
zombik miatt. 


NN 
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STAR TREK: THE VIDEO GAME 


" Teleportálva érkezik a 
: gorn utánpótlás 


ALAMI HASONLÓT VÁRTUNK 
v DIGITAL EXTREMES CSA- 

PATÁTÓL, MINT AMIT J.J. 
ABRAMS VITT VÉGHEZ AZ ÚJRAGON- 
DOLT STAR TREK MOZIFILMMEL: 
CSODÁT TALÁN NEM, DE TISZTESSÉ- 
GES IPAROSMUNKÁT MINDENKÉP- 
PEN. Nem a gornokon múlott, hogy a vég- 
eredmény a 2013-as esztendő egyik legki- 
ábrándítóbb játéka lett. Pedig a gyíkfajzatok 
mindent elkövettek, hogy félelmetessé vál- 
janak a szemünkben: erőszakosak, agresszí- 
vak, lerohanják a Vulkán pusztulását túlélő 
menekültek kolóniáját, ráteszik koszos man- 
csukat egy olyan eszközre, amivel az univer- 
zum bármely pontjára kaput nyithatnak, és 
még az ügyeletes ,jónőt" is elrabolják. Csak- 
hogy hiányzik belőlük a romulánok ravasz- 
sága és a klingonok nemessége, vezetőjük- 
nek pedig csak karizma van, karizmája egy 
cseppnyi sem. Éppen ezért a videojátékok 
történetében először irányítható Kirk (jóma- 
gam) és Spock (Paca - az ő tapasztalata- 
it a GSO-n olvashatjátok) párosa úgy dön- 
tött, tárgyalás helyett beszéljenek inkább a 
fézerek - szigorúan fedezékből. 


Kirk földi, Spock vulkáni gyártmánnyal ren- 
delkezik, s ez nemcsak a fegyverek formá- 
ján, valamint a sugárnyalábok színén lát- 
szik meg, hanem például a tűzgyorsaság- 
ban is. A játék túlnyomó részében ezek 
esznek a legmegbízhatóbb társaink, lévén 
sosem fogynak ki a munícióból (mindösz- 


Időnként jó pillanataik is voltak 
a pályatervezőknek 


sze a túlhevülésre kell figyelnünk), másod- 
lagos tüzelési módjuk pedig halál helyett 
rövid ideig tartó kábulatot okoz, ami pont 
elegendő arra, hogy leüssük a delikvenst. 
Elvégre nem helyénvaló az, ha a Csillag- 
flotta tisztjei civileket mészárolnak halom- 
a, esetleg a gorn vírus hatására megőrült 
társaik egyenruháját (és irháját) lyuggat- 
ják szitává. 
Kirk és Spock oldalfegyverein túl egy-egy 
agyobb kaliberű föderációs vagy gorn flin- 
ta képezheti a mindenkori arzenált, ame- 
yek funkciójukat tekintve rohampuskának, 
sörétesnek, mesterlövészpuskának felel- 

ek meg. Szerencsére van néhány egzotiku- 
sabbnak mondható darab is, mint például 

a dezintegráló hatású gorn Arc Driver. Eh- 
ez számoljuk még hozzá a plazma-, illetve 
bénító gránátokat, és nagyjából a lista vé- 
gére is értünk. Egy, a lövöldözésre komoly 
angsúlyt fektető játék - márpedig a Star 
Trek: The Video Game ilyen - nem enged- 
eti meg magának, hogy a fegyvereknek ne 


legyen karaktere. Nem is értem, miért nem 
tekintettek a fejlesztők követendő példa- 
ként a Star Trek: Elite Force FPS-ekre. 


Ha létezik olyan szkenner, ami az életfunk- 
cióktól kezdve a reggeli kávé összetételén 

át egy csillaghajó energiapajzsának gyen- 
ge pontjáig bármit képes felderíteni, az a 
Star Trek-rajongók örök kedvence, vagy- 

is a trikorder. Természetesen a 23. század 
okostelefonját is magukkal viszik hőseink a 
könnyed kiruccanásnak induló kalandra. Ha 
nem tennének így, már az első zárt ajtónál 
elakadnának, hiszen az elektronikus rendsze- 
ek különféle minijátékok formájában törté- 
ő feltöréséhez elengedhetetlen ez a jószág. 
Sőt a fejlesztéseknek köszönhetően jóval s0- 
koldalúbb eszközt faraghatunk belőle. Meg- 
növelhetjük a hatótávolságát, beállíthatjuk 
úgy, hogy felhívja a figyelmet a szkennelhető 
dolgokra, felturbózhatjuk társunk személyi 
pajzsát, távolról meggyógyíthatjuk őt, tom- 


Brian Miller producer, Paramount Pictures: 


píthatjuk lépteink zaját, megszüntethetjük a 
holttestek molekuláinak kötését, rövid időre 
tönkretehetjük az ellenség fegyverét, és a lista 
még hosszan folytatható. 

Négy (electronics, support, combat, recon) ka- 
tegóriában összesen tizenkét fejlesztést vásá- 
rolhatunk meg szkennelés, hackelés, továbbá 
a fő és mellékküldetések teljesítése nyomán 
bezsebelt tapasztalati pontokért. A gond ott 
kezdődik, hogy kategóriánként csak egy lehet 
aktív, továbbá a trikorder használatakor nem 
tudunk tüzelni, hiába fér el egyetlen kézben, 
amíg megkeressük az ellenfél gyenge pontját, 
addig már kétszer le is lőttek bennünket. A 
távgyógyítás ugyanolyan idegesítő minijáték, 
mint a helyszíni kézrátétel, ráadásul ha vala- 
ki közben ránk lő - és nem olyan hülye az MI, 
hogy ne használja ki a helyzetet -, akkor meg- 
szakad a folyamat, társunk ottmarad a pad- 
lón, és jó eséllyel magunk is mellé kerülünk. 
Akkor sem tart szünetet a játék, ha épp zá- 
rat törnénk fel, vagy egy robotágyú irányítá- 
sát írnánk felül, s hacsak nem képes az egyik 
játékos hibátlanul ellátni testőri feladatát, 
igencsak elhúzódhat egy-egy hackelés. Arról 
nem is beszélve, hogy a megszakított folya- 
matot kétszeresen is megsínyli a hacker, hi- 
szen a bekapott lövés mellett még a rendszer 
is megcsapja 220-szal. 

Kirk és Spock oldalfegyvereinek fejlesztésé- 
re ugyanaz áll, mint a trikorderre, azzal a kü- 
lönbséggel, hogy négy helyett három kategó- 
riával (ölés, bénítás, energia) kell beérnünk. 


UAÁALA 3) I GPR( I LII 
Kétes dicsőség a Digital Extremes sráca- 
ié, egyrészt méltányolandó az az igyekezet, 


ahogy megpróbáltak változatos játékot ösz- 
szehozni, ám a csapnivaló kivitelezés a közel- 
múlt kellemetlen élményeit idézi fel bennem. 
Az Aliens: Colonial Marines és a The Walking 
Dead: Survival Instinct után ismét hatalmas 
pofonba rohan bele a jóhiszemű vásárló. Pe- 
dig még azzal sem vádolhatom a fejlesztő- 
ket, hogy egyetlen épkézláb ötletük sem volt. 
A történet egy pontján például Kirk megsé- 
rül és magára marad. Életben kell marad- 

nia mindaddig, amíg Spock el nem jut hoz- 
zá, hogy aztán a gyengélkedőbe támogassa, 
ahol az ifjú kapitány fedezi első tisztjét, míg 
az elvégzi a lábán a szükséges beavatkozást. 
Az egymásra utaltság a kooperatív játékok 
lényege, és pont ezt sikerült kifelejteni a Star 
Trek: The Video Game-ből. 
Ugrálós, mászkálós platformerrészek, vitor- 
lázórepülés, fakultatív lopakodás szakítja 
meg a lövöldözést űrcsatával megkoronázva, 
ami leírva pompásan hangzik, ám a gyakor- 
latban mindez olcsónak, igénytelennek hat. 

A szereplők mozgása inkább viccesen fur- 
csa, mint elismerésre méltó, az ajkak mozgá- 
sa nincs összhangban a szöveggel, és a vak is 
látja, hogy kézzel animálták. A színészek ar- 
cát viszonylag tűrhetően modellezték le, a 
párbeszédek alatt az eredeti szinkronhango- 
kat halljuk, és a nagyzenekari dallamok is a 
filmből csendülnek fel, de sajnos nem mindig 
passzolnak az adott szituációhoz. 
A látványért a Digital Extremes saját mo- 
torja, az Evolution Engine felel, ami már a 
2008-as Dark Sector alatt sem nyújtott le- 
nyűgöző teljesítményt, mostanra viszont 
menthetetlenül elavult. Még a főbb szerep- 
lők karaktermodelljein is alacsony felbon- 


HA LÉTEZIK OLYAN SZKENNER, AMI 

AZ ÉLETFUNKCIÓKTÓL KEZDVE A 

REGGELI KÁVÉ ÖSSZETÉTELÉN ÁT EGY 
CSILLAGHAJÓ ENERGIAPAJZSANAK 
GYENGE PONTJÁIG BÁRMIT KÉPES 
FELDERÍTENI, AZ A STAR TREK-RAJONGÓK 


A fedezékharc a GéaÉS; of Wart 
idézi £ 


ÖRÖK KEDVENCE, VAGYIS A TRIKORDER 


" Az űrcsata egyszerű, bár nehezen áttekinthető agyaggalamblövészet, amiben 
:az egyetlen új elem az energia elosztása a fegyverrendszer és a pajzsok között 


tású textúrák feszülnek, a környezet- 
ről nem is beszélve. Az egymáson át- 
sétáló, a levegőben mászó karakterek 
és a villódzó textúrák pedig egy kezdő 
OGA-teszternek is szemet kellett volna, 
hogy szúrjanak, nemhogy egy egész 
csapatnak. Bele se merek gondolni, 
mennyivel szebben mutattak volna az 
Enterprise folyosói, az idegen planéták 
vagy épp az űrállomások igényesebb 
kivitelezés mellett. 

Továbbra is úgy fest, mintha átok ül- 
ne a filmek alapján készült játékokon, 
ritkább a jól sikerült adaptáció, mint a 
szuahéliül káromkodó fehér holló a Pi- 
lisben. 


HARDVER 

Win 7/Xp; Intel C2D E4400 2 GHZ/AMD Ath- 
lon64 X24200-- 2 GB RAM; Nvidia GeForce 
9600 GT/ATI Radeon HD 2900; 8 GB HDD 


"4 néhol megcsillan a Star Trek-hangulat 

4 eredeti szinkronhangok és zenék 

"4 Kirk és Spock között ezúttal is működik 
akémia 

- elavult grafika 

- gyatra irányítás 

- törekszik a változatosságra, mégis 
unalmas 


CHAVALIER 
Átsugárzást kérek, 
Scotty, lehetőleg 
egy másik játékba. 
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GAME DEV TYCOON 


GAME DEV TYCOON 


Another memorable game by GS Jatex has been 
released, Truly oustanding visual design is only one of 
the many reasons why Kazuar X deserves your 
attention. simply one of the best games Tve played. 
Roland Kean, SMASH 


JÁTÉKFEJLESZTŐ-SZIMULÁTOR JÁ- 
TÉKOSOKNAK? HA NEM IS EREDE- 
TI, DE JÓPOFA ÖTLET. Ezt gondolhat- 
ták a Klug testvérek is Brisbane városában, 
Ausztráliában, miután a Game Dev Story 
nevű iPhone-játékkal találkoztak. Szeren- 
csénkre a gondolatot tett követte, és neki- 
láttak a Game Dev Tycoon elkészítésének. 
Ez egy igazi indie Tycoon/menedzserjáték, 
így előre szólok, ne a grafikai világ gazdag- 
ságát várjátok el tőle. 


Egy kis egyszemélyes garázscéggel indu- 
lunk, s a cél 30 év alatt egy hatalmas, si- 
keres fejlesztővállalatot létrehozni. Ehhez 
persze folyamatos kutatással és fejlesztés- 
sel kell tartani a lépést a mindenkori pia- 
ci viszonyokkal, és közben nem árt újabb és 
újabb játékokat megjelentetni. Maga a fej- 
lesztési modell igen egyszerű: nincsenek 
bonyolult dizájnelemek, fontos döntéseket 
csak a környezet/stílus kategóriában, illet- 
ve a platformban kell hozni, tehát egy játék 
fejlesztése abból áll, hogy eldöntjük, űrstra- 
tégia legyen Governor 64-re (nincs hivata- 
losan licencelt konzol a játékban, így vicces 
nevek vannak, mint Ninvento, Vena, Vonny, 
Gameling stb.), majd klattyintunk. 

Kilenc további szempont állítgatásával tud- 
juk finomra hangolni fejlesztésünket, mely- 
nek végeztével további különösebb prob- 
lémák nélkül meg is jelenik a játék, a lapok 
írnak róla, természetesen a dizájn, a tech- 
nológia erősen befolyásolja a játék eladása- 
it, de az újságok tesztjei, ezek eredményei, 


Game off The Market. 


illetve a jól megválasztott korosztály/téma/ 
platform is determináns lehet. Maga a fej- 
lesztési modell tehát pofonegyszerű, ne vár- 
junk Excel-tábla-szerű bonyolultságot, mint 
ami sok más Tycoon játékra jellemző. 
Érdemes figyelni a kiadások sokféleségé- 
re - hiába hozzuk ugyanis létre saját játék- 
motorunkat, az extra feature-ök beépíté- 
se minden alkalommal pénzbe kerül. Egy 
fantasy-RPG esetében azonban nem fon- 
tos például a kormányperiféria haszná- 
lata, erre ne költsünk. Az elején aránylag 
egyszerűen érhetünk el sikereket, de attól 
kezdve, hogy már nem egyedül dolgozunk 
a cégnél, és partneri viszonyba is kerülhe- 
tünk más vállalatokkal, nem lesz olyan egy- 
szerű a helyzetünk. Én azt a taktikát szok- 
tam követni, hogy amikor a garázscéggel 
már a 9-es, 10-es értékelést elérő játéko- 
kat gyárthatom, akkor készítek ezekből há- 
rom-négyet, és jó sok pénzzel kezdek neki a 
következő körnek. 


A Game Dev Tycoont nem azért fogjuk 
megjegyezni, mert annyira látványos vagy 
mert olyan szuper zenéje van. A játék kö- 
rítése egyszerű, mint a faék - gyakorlati- 
lag ilyen grafikai világgal akár Commodore 
64-en is megjelenhetne, ezt egyedül csak a 
felbontás tenné lehetetlenné, nem a grafi- 
ka maga. Zenéje is inkább csak prüntyögés, 
hamar kikapcsolásra késztet. Ami viszont 
kétségtelen pozitívum, az az addiktív játék- 
menet - a témára csak kicsit fogékonyakat 
is azonnal elkapja a gépszíj, a rém egysze- 


. . SA 


Kazuar X Complete! 


rű és logikus játékmechanikának köszön- 
hetően pillanatok alatt elmerülnek a já- 
tékfejlesztés virtuális világában. A helyzet 
a későbbiekben sem lesz másképp - több 
szálra kell ugyan figyelni, és a pénz is gyor- 
sabban fogy, de a lehetőségek is sokrétűb- 
bek. Apropó lehetőségek: sajnos/hál" isten- 
nek (szabadon választott) nem lehetünk 
,egy stílusú" stúdió. A játék azt is figyeli, 
hogy mit, milyen kombinációkat fejlesztet- 
tünk már, és hiába vagyunk vérprofik, ha 
egymás után több RPG-t adunk ki, akkor a 
vásárlóközönség/sajtó megcsömörlik tőle. 


A játék készítői egy zseniális ötlettől vezér- 
elve beépítették a kalózkodást is a játékba: 
aki illegális kópiával játszik, annak üzletme- 
netét előbb-utóbb tönkreteszik a kalózok. 
A játék ennek köszönhetően lett világhírű, 
sokak lelkesedését váltotta ki az illegális le- 
töltők elé tartott görbe tükör. A készítők 
mérései alapján az első napon jóval több 
mint 90 százalékos volt a törvénytelen kó- 
piával játszók száma (annak ellenére, hogy 
a játéknak van demója), ami még őket is 
megdöbbentette (lásd interjú). A kérdés 
csak az, hogy a nyolc dolláros (1800-1850 
forint) vételárat megéri-e a Game Dev 
Tycoon. A válasz egyértelmű: akik ezt a stí- 
lust szeretik, azoknak mindenképpen, igazi 
játéktörténelmet vásárolhat az ember. Ha 
40-50 dollárba kerülne, az bizony erős túl- 
árazás lenne, de így megtalálták a megfele- 
lő ár/teljesítmény arányt. 


HARDVER 


generating 2.287.990 in sales, 


atad" Rnmanral 
"A casual játékok legjobbika, . 
: a Kazuar X élre tör : 


904K Fans VIM 
h: 18M 


Ilyen az, amikor mindenki bent 
van az irodában, és fejleszt 


GyiloxoxII is now off the market. It sold 326.953 units 


"§ Miközben a Gyungine II játékmotort fejlesztjük, a 
.  Gyiloxx című játékunk eladási rekordokat ért el 


A New Record! 
BE Bperience gained 


(Bonus: x1.4 - New Combo, Great combo) 


Storyfvests (v4.3. [EL 
Dialogues 1w.3. IT 
Level Design 


AAnlfietat intelligence 


é 0 


New Record! 


13] trendek és eladások 


Pentium 14 MHz/Athlon XP 1700-, 
GeForce 210/Radeon X600, 1 GB RAM 


KN: pillanatok alatt megtanulható 
"4 rengetegféle játék fejleszthető 

4 addiktív 

- repetitív egy idő után 

- semmitmondó grafika és zene 

- megmagyarázhatatlanul változó 


GYU 
Nagyon egyszerű, 

de addiktív, világhírű 
fejlesztői szimuláció. 


Fa 
h-s 


Cs 


PATRICK KLUG 3 


forum.greenheartgames.com 
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Teszt 


DONT STARVE 


AJLAMOSAK VAGYUNK ERŐS- 
NEK ÉS ÉLETKÉPESNEK HIN- 
NI MAGUNKAT EBBEN A FENE 
MODERN TÁRSADALOMBAN, SŐT, NÉ- 
HA MÉG SZÉPNEK IS - MONDJUK EZ 
RELATÍV. Hiszen fél kézzel roppantunk 
össze dobozos italokat; dagadó mellkas- 
sal fogadjuk az elismeréseket, amiért gyö- 
nyörű húst avagy zöldséget hoztunk a pi- 
acon kufárkodó őstermelőktől; vagánynak 
mutatjuk magunkat, hogy mennyire bírjuk 
a csípős ételeket, miközben a testünk szin- 
te már nyüszít a kíntól; közösségi oldalakon 
kápráztatjuk el ismerőseinket olyan képek- 
kel, amelyeken bemutatjuk, mennyire te- 
hetségesen kentünk meg egy vajas kenye- 
ret. Mindennapi hősök, kicsi Herkulesek va- 
gyunk saját pöttöm kozmoszunkban. Ám 
mit tennénk akkor, ha hétköznapjaink hir- 
telen felperzselődnének körülöttünk, és egy 
olyan vadonba csöppennénk, ahol egy da- 
rab gallyért is élet-halál harcot kell vív- 
nunk? Megmondom, én mit tennék: megke- 
resném azt a fát, amelyik a legjobban ha- 
sonlít anyukámra, átölelném, és hüppögve 
várnám az elkerülhetetlen véget. 


Ha nem is ilyen szánalmasan, de legalább 
ennyire mihaszna módon vigyorgott rám 
kellemetlen gyakorisággal a kaszás a Klei 
Entertainment csapatának legújabb alkotá- 
sában. Ezzel a túlélőjátékkal elhozták szá- 
momra azt a szorongató érzést, hogy bár- 
mennyire odafigyelek a testi épségemre, 


9-Sikerült úgy beolvadnom, hogy a 
í végén még megkíván egy bivaly 


58 www.gamestar.hu 


akármilyen óvintézkedéseket is teszek, egy 
nem várt napon úgyis homlokon csókol a 
halál. Ez olyannyira benne van a pakliban, 
mint terminátorban a szemüvegek irán- 

ti vonzódás, és akik azt hinnék, hogy ők si- 
mán megússzák majd épp bőrrel, azoknak 
már most szólok: nem fogják, de nem ám! 
A Dont Starve gerincét az életben mara- 
dás alkotja, akarom mondani az addig tal- 
pon maradás, amíg csak bírjuk szusszal. 
Kezdő főhősünk - a későbbiekben több ka- 
raktert is felszabadíthatunk, akik mind spe- 
ciális extra képességekkel rendelkeznek - 
egy felderítetlen vadon közepén találja ma- 
gát, egy fura figura ,rabolja" el és viszi oda. 
Útravalóul csak annyit mond, hogy keres- 
sünk valami harapnivalót, mielőtt leszáll az 
este. Köszönjük szépen, ez aztán a jó ta- 
nács! Ha nem mondja, akkor hülyén és kor- 
gó gyomorral halunk meg. 

Innentől aztán megindul a végeláthatatlan 
gyűjtögetés és felderítés. Elsősorban arra 
kell odafigyelnünk, hogy mindig legyen mi- 
vel kitömni a pocakunkat: bogyókat szede- 
gethetünk, levadászhatunk kisebb rágcsá- 
lókat, majd a későbbiekben már komplett 
ebédet is összeüthetünk megfelelő eszkö- 
zök segítségével. Ahogy Robinson Crusoe 
is szépen belakta a hosszú ideig otthoná- 
ul szolgáló szigetet, úgy mi is egy komplett 
kempingféleséget építhetünk ki különböző 
nyersanyagokból, amiket kombinálva nem- 
csak fegyvereket és ruhákat készíthetünk, 
hanem olyan tárgyakat is, amelyek komfor- 
tossá teszik életünket. Ezek a dolgok szin- 
te már egy laza sátorozásként festik le ezt 


JONT STÁARVE 


Ty 


a lakályos miliőt, ám az éjszaka borzalmain 
kívül más is lapul a bokrokban. 


Mikor folyton vándorló, fénylő korongunk 
alábukik a horizonton, azonnal nyomás tü- 
zet csiholni, mert a sötétben rostokolás 
szinte azonnali elhalálozással fenyeget. 
Amint kicsit jobban bejárjuk a környéket, 
olyan lényekbe ütközünk, melyek pillanatok 
alatt vízszintesbe tesznek minket, és abban 
a minutumban, mihelyst szélesebb vásznon 
látunk rá a világra, rájövünk, hogy ez nem- 
csak egy szimpla vadon tele ordassal, ha- 
nem egy rémálom. Nem elég, hogy egye- 
dül vagyunk, fázunk, hiányzik az anyukánk, 
és éhezünk, az embert még a frász is ke- 
rülgeti. A szokványos egyedeken túl csupa 
ijesztő rusnyasággal lesz dolgunk, akik elől 
eleinte nyúlcipőzünk, de a későbbiekben 
keményen nekik kell mennünk, mert min- 
denből és mindenkiből olyan anyagokat ha- 
síthatunk ki, amelyekkel érdemi holmikat 
aftolhatunk. 
inél több napot gyűrünk magunk alá, an- 
nál agresszívebben reagálnak majd jelenlé- 
tünkre a körülöttünk élők, és bizonyos idő- 
közönként nem kell keresnünk a balhét, 
mert házhoz jön - ránk rúgva a nyugalom 
ingatag ajtaját. Nem csupán a mi idegeink- 
nek vág alá erőteljesen ez a folyamatosan 
fokozódó feszültség - hiszen ha kampec, 
akkor nincs tovább -, hanem karakterünk 
is megsínyli az állandó felspannoltságot. 
Egy idő után kezd idegileg tönkremenni, és 
hallucinációi támadnak. (Ne haragudj rám, 


Az ilyen szituációkban érdemesebb 
inkább futni, mint kakaskodni 


Wilson!) Ez a harmadik legfontosabb ténye- . — tűnik, ám olyan hangulata van, ami azon- 


ha 
ző az étkezésen és a gyógyításon kívül: mu- nal megragadja a szemlélődőt. A rajzos ! ; 
száj lélekmelengető dolgokat is csinálnunk, grafikába befurakodott egy Tim Burton- ; EM 


melyek kicsit helyrerázzák lelki nyugalmun- féle képi világ, ami nagyszerűen illik a né- 


kat. Hogy milyen eszközökkel tehetjük meg ha abszurd helyekhez. Annyira beszippan- 18 mA j 
ezt, nem árulom el, mert a túlélésen kívül a tott az alkotás (csak még egy napot, de ko- Néhány , megnyugtató $ Aa 
felfedezés és kísérletezgetés jelenti az alko- molyan... na jó, még egy kör belefér, aztán vágnak neki a vadonnak: 1 
tás sava-borsát. már tényleg abbahagyom), hogy kikapcso- ie g indig legyen nálad olyan nyersz TÉEKB 

lás után is sokszor azon merengtem, va- o Mindig, ismétlem, min eb SKkoris ha nagyon foglalja ! 
WINTER IS COMING jon merre találok trágyázásra alkalmas bi- ! amiből tüzet göla jS 18 elvéreztek már emiatt). j 
Ennyi viszontagság mellett még Rambosem valyürüléket. j nelyet (veteran túlélő § ilágot, hogy tudd, mit hol találsz §/ 
kötné masnira a piros fejkendőjét, hát még Mivel a béta alatt is sokat pötyögtem vele, T  . Járd teljesen körbe a 
ha tudná, hogy a természeti erők és évsza- kicsit tartottam attól, hogy már semmi újat 7 majd. zpb alakíts ki egy tábort, aho 
kok is a kaszás kezére szeretnének minket nem tud villantani a produktum, de sike- . Minél előbb aa 


! bőséges nyer5- 


; fel. adó lés 
sz lt a e tá 7. KEZE KEZE É a st halmozol ás védőfelszere 
játszani! Az időjárás-változások sem ser- rült a készítőknek meglepniük. Elmény volt anyagot dj nagyobb narcba fegyver ÉS vé 
kentenek majd bennünket kikapcsolódás- szembesülni azokkal a friss mozzanatokkal sz Ne hasát húst, mert pórul 
ra: kellemes, nyárias időben ránk szakad az és lényekkel, amelyek nagy meglepetésemre KöHÉS a disznóknak szörnyekből nyert húst, 

e Neadj 


ég nedvesség és villámcsapások formájá- elém merészkedtek - kétszer is kiszállt be- 
ban - ami nemcsak tüzet okoz, de agyon is lőlem a lélek miattuk! Aminek pedig kimon- öbb végleg 
,Csikizhet". Ellenben télen befagyhat a va- dottan örömködni tudtam, egy lazán érzé- ú 19 ka is nagyobb területen MIÁE 
lagunk, és ezzel egy időben - míg hó födi a keltetett és érdekes történet adott keretet ÉN énrű erdőben ne gyújts tüzet, mert Kieg 


és 44 vi rt így 
árhatsz. at építs egymáshoz közel, met 
: es tűzrakó ÜSS majd mozogni. Fe. 


t az egész Kő 


földeket - búcsút inthetünk több élelemfor- az egész mókának. 16 ) környék - mint az életben, klon meg fogsz dögleni -§ 
rásnak is. Szép kerek az ördögi kör! Olyany- Ha van pár órám vagy csak öt percem, már- JE Tök mindegy, hogy mit csina sz, a ig 
nyira nem terelhetjük biztonságosabb régió is elindítom a kalandot, mert fűt a vágy, és e) ze 
felé létünket, mint kifújt levegőnk haladási célul tűztem ki, hogy túléljek 1000 napot, Ja 
irányát egy hurrikán közepén ácsorogva. pedig már a 100 is sok. Nagy kihívás! Ha va- 
9 u laki az első találkozás során rögtön elmegy 
TÜLTENNI MATUZSÁLEMEN 100 napig, és ezt bizonyítja is, azt meghí- 
A leírtak alapján a Dont Starve egy vég- vom egy minyonra. Komolyan! 58 
telenül egyszerű, rugókon ugráló játéknak Nightwolf N §i A 
u A 
"A fagyos időszak a 21. kör után csap le ránk. Ha addigra: nem gyűjtögettünk össze egy NE ís 
vagonnyi élelmet, jobb, ha belefekszünk a tűzbe, az legalább meleg halál-lesz kv [ 
Glzs ök Mát EZ e s TT 
JV [/Aor 
ANN 
sr Y 
zt íg Ny 
HARDVER (.. SS 
I. Windows XP/Vista/7/8, 1,7 GHz vagy íg 
jobb CPU, 1 GB RAM, Radeon HD5450; [/dOTh t : 
256 MB, 500 MB HDD FA ösö 
. j 
4 változatos helyzetmegoldás pZ 
4 szabad játékmenet B [/ 
4 stílusos grafika a HZ 
— 4 megkapó hangulat S 
JINN .- nem üvölt érte, de kipróbálnánk ) Haz AMAS/ 
7999 multiban is u 7 SJ 
ZZAAVNS // SZ 


NIGHTWOLF 

Ha valaha eltévedek, 
inkább megeszem 
magam. 


B. 
ENNYI VISZONTAGSAG 


MELLETT MÉG RAMBO SEM 
KÖTNÉ MASNIRA A PIROS 
FEJKENDŐJÉT 
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Teszt 


2 DRAGON"S DOGMA: DARK ARISEN 


s 


- Az alapjátékhoz hasonlóan itt is a taktika fontos része az, hogy felkapasz- 
kodunk az óriásszörnyek hátára, és onnan vágjuk le a kiálló testrészeket 


Sötét erők ébredése 


DRAGO 


N 


D 


6 


) 


INFO 


Kiadó Capcom 
Fejlesztő Capcom 
Platform 

Xbox 360, PS3 
Röviden Az alap- 


játékkal egybeforrt 
kiegészítő a tavalyi év 
meglepetés RPG-jéhez. 
PEGI 18-r 
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ARK A 


A EGYSZER EGY ÜZLET BEIN- 
[Al DUL... ADDIG ÜSD, AMÍG ME- 

LEG. Ez is lehetne a mottója a 
Dragons Dogmának, ami a tavalyi év egyik 
legsikeresebb új RPG-je volt. Egyetlen hó- 
nap alatt eladtak belőle több mint egy- 
millió darabot, főként Japánban imádták 
a szerepjátékosok ezt az érdekes próbál- 
kozást. Egy évvel ezelőtt mi is beletettünk 
vagy 40 órát a fő hadjáratba, de az igazat 
megvallva azóta valahogy nem sikerült új- 
ra belegabalyodni. Most azonban ismét ne- 
kifuthat bárki az immáron kibővített ka- 
landnak. 


MÉG MINKET HÍVNAK KALŐZNAK! 
A Dark Arisent új kiegészítőnek reklámoz- 
zák, de amennyiben ragaszkodunk a té- 
nyekhez, akkor el kell ismernünk, hogy 

ez az egész egy hatalmas porhintés, ami 
csak arra jó, hogy újra ki tudják adni az 
alapjátékot, megfejelve egy méretes DLC- 
vel (a Dark Arisen egyébként tartalmazza 
az összes eddig megjelent kisebb DLC-t). 
Alapból nem is vagyok ellene ennek a 
megoldásnak, de most egy kicsit elszaladt 
a ló a kiadóval, mivel eléggé el nem ítélhe- 
tő módon 7000 forintot (40 dollár) kér- 
nek el ezért az egyéves játékért. Rosszab- 


: Az íjászok a leghatékonyabbak a 
. repülő szörnyek ellen 


bul nem is időzíthettek volna, hiszen a di- 
gitális boltokban egymást érik az egyre 
durvább leértékelések (ennyi pénzből már 
Tomb Raidert vagy Battlefield 3-at vehe- 
tünk magunknak). Ennek tükrében kétsé- 
ges az akció sikere, szerintem jobban jár- 
tak volna, ha beakciózzák az alapjátékot 
10 dollárra, és mellécsapják a Dark Arisen 
kiegészítőt egy újabb tízesért. De mi van 
azokkal, akik voltak olyan jó fejek, és meg- 
vették a Dragons Dogmát még a meg- 
jelenéskor? Rájuk is gondoltak a fejlesz- 
ők, kapnak 100 ezer riftkristályt (ez egy- 
fajta nehezen beszerezhető fizetőeszköz, 
amivel egyedivé tehetik karaktereinket), 
hat csicsás páncélskint és végtelen számú 
eleportkövet. De a 40 dollárt nekik is ki 
ell csengetni újra... 


AZ IDILLI BITTERBLACK ISLAND 

Az új kalandokat nem nagyon tudjuk el- 
ezdeni zsenge karakterekkel, 45-ös szint 
a minimum, amit el kell érnünk annak ér- 
dekében, hogy egyáltalán esélyünk legyen 
a földalatti labirintusban (éjszaka keressé- 
tek a kezdőfalu kikötőjében Olrát). Itt je- 
gyezném meg, hogy a Dragons Dogma fő- 
küldetését simán be lehet fejezni ötvenes 
szint alatt; amennyiben az emlékeim nem 


csalnak, úgy 40 körül végeztük ki az alap- 
játékot, de volt még hátra néhány ellenfél, 
akit nem sikerült feldarabolni. 

A kiegészítő friss elemei szinte teljes egé- 
szében az új szigeten tekinthetők meg, itt 
van az a hatalmas, föld alatti kazamata- 
rendszer, ahová egy törékenynek tűnő nő 
kérésére lemerészkedünk, s ahol 25 külön- 
böző szörny fog a nyakunkba ugrani, eze- 
ket eddig még nem láthattuk a fő kontinen- 
sen. Az egyik kedvencem a halál, aki egyet- 
len érintéssel képes jobblétre szenderíteni 
bármelyik karaktert, ezért egyelőre nem is 
érdemes az elején az útjába állni, csak mi 
húzhatjuk a rövidebbet vele szemben. Lesz 
helyette elég förmedvény, akit felaprítha- 
tunk: tüzes szalamandrák, apró férgek, óri- 
ási kígyók, melyek félig lenyelik harcosain- 
kat, szárnyas démonok és hatalmas barlan- 
gi trollok. 

Az új szörnyek legyőzéséhez új képességek 
is dukálnak, minden egyes karakterosztály 
kap egy képességszintet, ahol pusztító va- 
rázslatokat és perkeket sajátíthatnak el. Az 
új kontinens barlangrendszereiben száznál 
is több magas szintű fegyvert és páncélt 
találhatunk, ezekre szükségünk is lesz, mert 
a nehézség exponenciálisan növekszik az új 
részek felfedezésével. 
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KALANDOZOM, TEHÁT V, 

Az alapjátékba szemrebbenés nélkül be- 

le lehet tenni 50 óra tiszta játékidőt, így a 

Keserűfekete szigettől is elvárhatjuk azt, 

hogy tartson ki minimum 20 órát. Ezzel ; 
incs i lat i birodalom 


tül. Megérkezésünk után nem sokka 
talmas, mélységi erdőben találjuk ma 
ahol szarvasok és óriás fák törik meg az elő- 
ző szintek monoton barnaságát: Első blikkre 
sokat nem változtattak a fejlesztők, ugyan- 
úgy tele van minden összetörhető hordók- 


". kakés ládákkal, melyeket szorgos méhecs- 


keként azonnal össze is törünk, és várjuk, 
hogy kiessen belőlük a játék legjobb fegyve- 
re. Nos annyit szerintem nyugodtan elárul- 
hatok, hogy nem fog kiesni. Azértbizony. , 
meg kell küzdeni, méghozzá vérrel és verej- 
tékkel. Ráadásul a legjobb felszerelés meg is 
van átkozva, először el kell vinnünk Orlához, 
aki speciális kristályokért cserébe felold- 

ja a fekete mágiát. Annyi biztos, hogy még a 
legmagasabb szintű kalandozókkal sem lesz 
egyszerű végigvinni a játékot (olyan 20 órát 
kell beleölni, szóval a koca-RPG-sek ne ezzel 
próbálják megszeretni a stílust). 

A fejlesztők viszont az elmúlt egy év alatt 
sokat finomítottak a játékmeneten. Még 

a közismerten mazochista japán szerepjá- 
tékokon szocializálódott keleti játékosok- 
nál is kiverte a biztosítékot a Dragons Dog- 
ma utazási rendszere, illetve annak hiánya. 
Az még csak elment, hogy iszonyú mennyi- 


tz japán szerepjátékról beszélünk, náluk a játé- 


fralg zogitíes Mszzlet 
MEGFEJELVÉ EGY MÉRETES. 


dó új, magas szintű pusztí- 


Minder. VákázAE ített a kiegészítőre e 


tó mágiával er ősí 


; kontinensen, de erős .. csak karácsonykor és PC-n számítha- 
ztúlzá etöláket hgy a gyenge progra- tunk ilyen igazán megérős akciókra. A 
mozásnaldészönhetőeri az ellenfelek min- sorozat rajongói meg várjanak inkább 
den egyes alkalommal pontosan ugyanott a második részre, melynek fejlesztési 
és ugyanolyan felállásban támadták meg a munkálatai már javában folynak, sőt 
csapatunkat. Ez az első két esetben még iz- azon sem lepődnék meg, ha éppen- 
galmas volt, de amikor tizedsze séggel next-gen konzolokon jelenne 

el ugyanazon kiszáradt fa mellett, ésS i meg előbb. Tavaly nyáron ugyan fel- 
telten a nyakunkba ugrott valami ral röppentek a hírek egy esetleges PC- 
da, na ot ért bizony elszakadt a cérna A" változatról is, de aztán azok a hangok 
végtelen számban használható teleportkő idővel lecsendesedtek, így sajnos egy- 
sokat segít ezen a gondon. Bekerült a köny- előre nincs szó a PC-s Dragons Dog- 
nyű fokozat is (az egyik DLC-vel jött), a kez- máról. 

dők inkább ezt használják elsőre, hiszen egy 


sok a lg és már-már nemzeti hagyomány. 


ő sége : egy kicsit szebbé varázsol- 
épet, de azért csodát ne várjunk 
őle. Hangulati elemként mindenféleképpen 
meg kell említenem a japán nyelv bekapcso- 
lásának lehetőségét: jópofa dolog, bár két- 
lem, hogy sokan fogják majd arra használni, 
hogy az amúgy gyengécske történetszálat 


jobban megértsék. MOCSY 


Valami van, de nem 
VÁRAKOZÓ ÁLLÁSPONTON azigazt 
Az egyik szemem sír, a másik nevet, mi- 

vel a Dragons Dogma megérdemel még egy 
esélyt, de nem pont ebben a formában, il- 
letve árkategóriában. Egészen biztos va- 
gyok benne, hogy pár hónapon belül a Dark 
Arisent is eléri valami nagyon durva leárazá- 
si hullám, érdemes nyitva tartani a szemün- 
ket, a tapasztalat azt mutatja, hogy nem 
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HÉTKÖZNAPI SZUPERHŐS 


KIS SZIGETRŐL NAGY SZIGETRE 


A SOKOLDALÚ C 


A CIVIL (/" A RENDŐR " A BETÖRŐ , A BÁNYÁSZ A TŰZOLTÓ 


s] Á 


ŰRHAJÓS LESZEK S BETÖRŐ, 
DISZNŐKAT TERELŐ FARMER 


KÖLTÖZÜNK VALAHA? 
BESSETTETTEEKEEEEMETI 
4 nyíti 
a 
§ a GamepPad kiha: 8 tt 
-— nin 
e 
—ah 
8 8 PACA 
NYÍLT VILÁG EZ, VAGY CSAK 


Kicsit fura, kicsit [ A 
É más, de szeretni 
KEPZELEM? való - mindenkinek." 3 0 
irány LEGO City! ! 


HET. Egy LEGO világban sokkal egyszerűbb 


:Nemcsak Chase ruhái, a helyszínekiis 
. változatosak... 


a 
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ú j 
V 


AZ TSBES A FARMER A MUNKÁS 
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! Teszt 


"FAR CRY.35: BLOOD DRAGOD 


sárkány ellen gépágyüű 


FAR CRY 3: 
DRAGON 


A NEM ZUBOG ADRENA- 
si LIN A VÉREDBE AZONNAL, 

ÉS NEM HÚZÓDIK ŐSZIN- 
TE MOSOLYRA A SZÁD, AMINT 
EGY HELIKOPTER GÉPÁGYÚJA 
MÖGÖTT ÜLVE MEGSZÓROD AZ 
ALANT FEKVŐ TÁBORT A LONG 
TALL SALLYRE LITTLE RICHARD 
ELŐADÁSÁBAN, AKKOR A FAR 
CRY 3 NEM A TE JÁTÉKOD. Min- 
den bizonnyal valamikor 1990 után 
születtél, és a legkevésbé sem érted, 
iért sírják vissza harmincpluszos is- 
erőseid az alámondásos VHS-ka- 
zetták, a walkman, a tépőzáras ci- 
pő és az izomagyú akcióhősök korsza- 
kát. Ugyanúgy értetlenül állsz azelőtt, 
ogy felnőtt emberek (jobbára fér- 
fiak) gyermeki lelkesedéssel beszél- 
getnek arról, hogy a nagypapa ko- 
ú Chuck Norris, Sylvester Stallone és 
Arnold Schwarzenegger milyen ke- 

ény volt már a válogatott akciósztá- 

okat felvonultató The Expendables 
folytatásában. Nincs ezzel semmi baj, 
eljön majd a te időd is, amikor Justin 
Bieber sem lesz több egy emléknél, la- 
pozz tovább, számodra már nincs itt 
semmi érdekes... 


NEMCSAK JÓ EMBER VOLT, 
HANEM AMERIKAI HOS 
Retro-futurisztikus a jelző, amit arra 
alkalmaznak, ahogy régen a jövőt el- 
képzelték. Bármelyik ZS-kategóriás, vi- 
deokazettán forgalmazott sci-fi meg- 
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Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Montreal 

Platform 

PC, Xbox 360, PS3 
Röviden A tavalyi 
év egyik legjobbjának 
kikiáltott Far Cry 3 
vázára húzott lövölde 
a retróláz és a 80-as 
évek ZS-kategóriás 
sci-fiinek jegyében. 
PEGI 18-r 


elégedett volna egy olyan sztorival, aminek 
alapján 2007-re világunkban teljesen nor- 
ális dolognak számít, hogy az Egyesült Ál- 
lamok nemcsak megvívta, de meg is nyer- 

te a második vietnami háborút, valamint ato- 
ot dobott Kanadára, legkiválóbb katonáiból 
pedig drága pénzen szinte legyőzhetetlen 
kiborgokat faragott. 

lyen a veterán Mark IV-es kiborg is, Rex 
Power Colt, aki 85 százalékban gép, de 

100 százalékig férfi. Emberünket... pardon, 
kiborgunkat titkos bevetésre küldi a kormány 
egy másik ügynök, Spyder társaságában. Fel- 
adatuk Sloan, a főhős egykori parancsnoká- 
ak megállítása, aki új világrendet szeretne. 
Természetesen nem úgy alakul a küldetés, 
ahogy azt elterveztük, Rex magára marad, és 
egyedül kell szembeszállnia Sloan magánhad- 
seregével, az Omega Force kiborgaival. Vá- 
ratlan szövetségese akad azonban egy csinos 
doktornő képében, aki gyanúsan sokat tud a 
parancsnok terveiről. 


EDDIG JÓ, DE MI KÖZE VAN A FAR 
CRY 3-HOZ? 

Semmi és minden. A történet az égadta vi- 
lágon semmilyen kapcsolódási ponttal nem 
rendelkezik, még csak rejtett utalás sincs ar- 
ra, hogy esetleg Jason Brody egy durvább 
tripjének lennénk tanúi egy jó kis gombapör- 
költ után. Ugyanakkor viszont a játékmecha- 
nizmusok a mutáns állatokkal és azok robot 
másaival, valamint az ellenséges táborokkal 
teleszórt, szabadon bebarangolható sziget- 
től a trópusi környezeten és az MI időnként 
szembetűnő butaságán át egészen hősünk 


Elsöprő tűzereje ellehére is csak a niásodik 
legpusztítóbb fegyver a játékban a gépágyú 


mozgáskultúrájáig és fegyverzetéig minden a 
Far Cry 3-ból köszön vissza. 
Még opcionális feladatok is vannak (túszmen- 
tés, vadászküldetések), amelyekkel azért érde- 
mes foglalkozni, mert a fegyverek fejlesztésének 
csupán egyik feltétele a pénz, a másik bizonyos 
kihívások teljesítése. Ezúttal is XP-t kapunk a 
gyilkolásért, Rex pedig szépen szintet lép, ám 
ost nem mi határozzuk meg, hogy milyen új 
képességre tegyen szert. Fejlődési fa helyett in 
kább egy rózsafüzérben tessék gondolkodni, 
ol egy-egy újabb életcsik, hol pedig valamilyen 
speckó támadási forma vagy egyéb tulajdonság 
a jutalmunk. Hősünk a végére igazi terminátor- 
á válik, de azért a kezdetek kezdetén sem kell 
szégyenkeznie, hiszen legalább olyan gyorsan 
fut, mint a hatmillió dolláros férfi, és szinte bár- 
ekkora magasságból leugorhat, még a bokája 
sem ficamodik ki a zuhanástól. 


ÍGY TERELD SÁRKÁNYOD 

Ha eltekintünk a körítéstől, akkor a címadó 
vérsárkányok jelentik a Far Cry 3: Blood Dra- 
gon egyetlen lényegi újítását. Ezek a hüllők 
az orrukig sem látnak ugyan, de zsarnokgyík- 
hoz fogható méretük miatt vitathatatlanul ők 
a játék eseményeinek helyszínéül szolgáló szi- 
get csúcsragadozói. Bár mindent megtámad- 
nak, ami él és mozog, kedvenc eledelük a friss 
és csapkodós kiborg. Minekutána mi magunk 
is egy kiborg fémvázra húzott szerves bőrébe 
bújunk, jobban tesszük, ha kerüljük a találko- 
zást velük, legalábbis addig, amíg kellőképpen 
fel nem készülünk. 

Mellkasuk vöröses-lilás fényben izzó része a 
gyenge pontjuk, de amerikai filmes macsó 
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-A küldetéseket végrehajthatjuk nesztelenül; pusztán íjjal és 
:késsel dolgozva, de akár fel is robbanthatjuk az egész kócerájt 
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ME A vérsárkány védtelen mellkasára 
célozz, ha már semmiképp sem tudód 


i elkerülni az összecsápást 


Michael Biehn színész: 


legyen a talpán, aki képes egy szál íjjal leva- 
dászni egy ilyen fenevadat. Még achievement 
is jár ezért a hőstettért. A tűz nem sebzi 
őket, tehát el is felejthetjük a molotox gyúj- 
tóbombákat és a lángszórót, a kisebb kali- 
berű fegyverek pedig épp hogy csak meg- 
karcolják nyugodt állapotukban zöld, élénk 
pillanataikban sárga, felbaprikázva pedig pi- 
rosban pompázó pikkelyeiket. Gépágyú, az 
már valami, vagy esetleg egy legendás cso- 
dafegyver, aminek megszerzéséhez próbák 
egész sorát kell teljesíteni. Persze ha létezne 
is ilyesmi, úgysem mesélhetnék róla, szóval 
ne is kérdezzetek. 

Aztán ott van még a vérsárkányok szeméből 
kicsapó lézersugár, amiből kettő garantáltan 
kifekteti Rexet még akkor is, ha már elérte a 
maximális harmincadik szintet. Veszedelmes 
ellenfelek, nem vitás, ugyanakkor létezik egy 
módszer, amivel előnyt kovácsolhatunk jelen- 
létükből. Kezdetben még nem tudtam, hogy 
a lelőtt kiborgok átkutatása miért jár a szí- 
vük kitépésével, aztán kiderült, hogy a mes- 
terséges szerv igazi csemege a vérsárkányok 
szemében, akik még attól is hajlandók elte- 
kinteni, hogy élve megegyenek, ha egy kis ju- 
talomfalatot vetünk nekik. Nyilván nem kell 
mesterséges agyvelő ahhoz, hogy az ember 
rájöjjön: imigyen oda csalogatjuk őket, ahova 
csak akarjuk (feltéve, hogy elegendő szív van 
nálunk), például az erőterekkel védett ellen- 
séges táborok közelébe. Át ugyan nem ha- 
tolhatnak a védelmen, de sugaraikat semmi 
sem tartja vissza, ahogy minket sem attól, 
hogy a zűrzavart kihasználva belopózzunk, 
és kiiktassuk a pajzsokat. 


A LEGJOBB ÁPRILISI TRÉFA 

Április elsején nem volt élő ember a Ubisoft 
munkatársain kívül, aki ne legyintett volna 
sóhajtva az első trailerre, hogy bárcsak igaz 
lenne. Aztán beütött a ménkű, kiderült, hogy 
véresen komolyak a Ubisoft Montreal szán- 
dékai. Az olyan nagy projektek, mint a Far 
Cry 3 vagy az Assassins Creed III után iga- 
zi felüdülést jelenthet egy ilyen szerelempro- 
jekt, ami meg is látszik a végeredményen. 
Szinte az összes létező klisét sikerült fel- 
használni a rajzfilmes átvezetőkkel tűzdelt 
történetben, nem maradhatott ki a kötelező 
szexjelenet és a végső leszámolásra való ke- 
mény felkészülést másfél percbe összesűrí- 
tő montázs sem. A sötét tónusú szintetizá- 
torzenét egyenesen imádtam, ahogy Micha- 
el Biehn alakítását is Rex szerepében, de a 
látványvilággal nem sikerült megbékélnem. 
Nem csupán a Far Cry 3-hoz képest részlet- 
szegény külső és belső helyszínek, valamint a 
bukósisakos ellenfelek dizájnja szúrta a sze- 
mem, hanem a vöröses-lilás filter is, de utób- 
bit hajlandó vagyok saját szociális problé- 
mámként kezelni. 

VHS-filmeken nőttem fel, Rambo-plakát dí- 
szítette a szobám falát, a Karate kölyök és 

a Kickboxer után kitartóan gyakoroltam a 
pörgőrúgást, harmincpluszos vagyok, nem 
szégyellem, ahogy azt sem, hogy a Far Cry 3: 
Blood Dragon sztorijának minden percét él- 
veztem. Amikor viszont letévedtem az elő- 
re kijelölt ösvényről, és nekiláttam a sziget 
felderítésének, azon kaptam magam, hogy 
unom a VHS-kazettákat, a dokinő feljegyzé- 
sei és a tévékészülékek utáni kutatást, nem 


Köt le a vadászat és az ellenséges tá- 


. . borok felszámolása. Harminc órát öl- 


tem a Far Cry 3-ba, míg kipucoltam 
mindkét szigetet, további hatot kellett 
volna még a Blood Dragonba ahhoz, 
hogy mindent összegyűjtsek, minden 
mellékküldetést teljesítsek, de inkább 
azt a négy órát őrzöm meg emléke- 
imben, mialatt az őrült Sloant ker- 
gettem. Köszönöm, Ubisoft Montre- 
al, hogy egy délutánra ismét tinédzser 


lehettem! 


HARDVER 

Win7/XP; Intel Core 2 Duo E6700 2,66 
GHz/AMD Athlon 64 X2 6000- CPU; 
2 GB RAM; Nvidia GeForce 530 GT/ATI 
Radeon HD 4650; 3 GB HDD 


CHAVALIER 

Igazi retró hangulat- 
bomba; bizonyos élet- 
kor alatt keveseket 
fog lenyűgözni. 
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RESIDENT EVIL 6 


; 


L 


, megállíthatatlan lépegető exkavátor 


:Leonnak fegyver sem kell, mert ő egy 


VÁRNI, ÉS BÁR EZT A DÖNTÉST 
ALIGHANEM ÉLETE VÉGÉIG 
ELODÁZTA VOLNA, HA MEGTEHETI, 
MÉGIS MEG KELLETT HÚZNIA A 
RAVASZT, AMELLYEL KIOLTOTTA AZ 
EGYESÜLT ÁLLAMOK ELNÖKÉNEK 
ÉLETÉT. Bár ez nézőpont kérdése, ugyanis 
az elnök már akkor halott volt, amikor a 
vírusnak ,hála" élőhalott zombivá változott... 
Hát valahogy így kezdődik a legújabb kaland. 
A játék kezdő képsorai kellően hangulato- 
sak, és egész kellemes , Resident"-hangulatba 
hozzák az embert, fél óra játék után rá kel 
döbbennünk, hogy 2013-at írunk. Vagyis 
túlélőhorror helyett ez ismét egy akciójáték, 
immár lövöldöző zombikkal. Progress as its 
finest! Cserébe viszont nem rövid, szerteága- 
zó sztorikampányokkal, sok-sok régi arccal és 
idegtépő pillanatokkal terhelt. A történet ki- 
fejtését megtaláljátok HP cikkében, itt legyen 
elég annyi, hogy oly sok összefüggést és sze- 
replőt tettek bele a korábbi történésekből a 
hatodik részbe, hogy ezen a téren aztán a fa- 
noknak tényleg nem lehet panaszuk. De lás- 
suk végre a PC-s verzió sajátosságait. 


l EON NEM TUDOTT TOVÁBB 


Csalóka kérdés, mert igen is, meg nem is. Saj- 
nos a Resident Evil PC-s verziói mindig a klasz- 
szikus ,konzolport" kategóriába estek, és ez 
most sincs másként. Bugokra nem lehet pa- 
nasz, a tesztelés alatt semmilyen hatalmas 
programhibába sem futottunk bele, sőt kicsibe 
sem nagyon, a gondok nem az ilyen típusú ba- 
kik voltak. A grafikus menü szokás szerint nem 
hemzseg a PC-s lehetőségektől, összesen vagy 
három-négy opció került bele a konzolos te- 
sóhoz képest, amelyekkel némi részletességet 


IDENT EVIL 


jr Madár madárnak 
. madara 4! 


! MAN 


vagy élsimítást állíthatunk. Ezeket tanácsos itt 
beállítani mindig, hiszen csakúgy, mint konzo- 
lon, a játék közbeni , mobiltelefonos" menü stí- 
lusosan nem állítja meg a játékot, tehát közben 
történhetnek kellemetlen dolgok velünk. Plá- 
ne, ha az irányítás menüben próbálunk zöld ág- 
ra vergődni, itt ugyanis megtudjuk, milyen is a 
magyarok istene. Ezerszer leírtuk már: a TPS 
játékok esetén, akár konzolos, akár PC-s verzi- 
óról van szó, ajánlott a kontrolleres irányítás. 
Egyedül a pontos célzás élvez előnyt az egér 
gyorsaságának és pontosságának köszönhető- 
en, a többi dolgot azonban maximum egy po- 
ip tudná ugyanolyan hatékonyan kezelni, mint 
gamepaden. Kezdve az ,egyszerű" odébb gu- 
ulással (jobb egérgomb-tirány--space) vagy a 
falhoz lapulással (reload gombt-space - ez nem 
onyolult, de teljesen ésszerűtlen), folytatva 
az invertoryval, ami annyira megszokhatatlan, 
hogy konkrétan a sikítófrász kerülgetett a te- 
etetlenségtől. És ha egyik mondatommal már 
egyébként is dicsértem az egeres célzást, a 
másikkal meg kritizáltam: a közelharc , sajnos" 
szintén jobb gamepaden, az egérgombos klik- 
keléses rúgás valahogy nem volt az igazi. 


Sajnos a grafikát illetően is akad pár kereset- 
len szavam. A tanköteles korú konzolok ese- 
tén még nem volt annyira felróható az ala- 
csony felbontású textúrák jelenléte, de PC-n 
bizony már nagyon is szemet szúrnak, olyan 
feltűnőek az egyébként egész jól kinéző fő- 
szereplő karakterek modelljei mellett. Telje- 
sen érthetetlen, összeférhetetlen az, ahogy a 
tűéles Leon kinyitja a Paintbrush-ban megraj- 
zolt ajtót, vagy csak elsétál az odahányt falfe- 


lületek mellett. Bár az is igaz, hogy a Resident 


4 ? 
KA re 
GameStar régi iroda, 
lezárva! 


ÉS 


Evil sorozatot olyannyira jellemezte ez a kez- 
detektől fogva, hogy szinte koncepciónak is 
eladható lenne, ha ezzel magyaráznák a bizo- 
nyítványukat a kedves programozók. 

A gépigény cserébe manapság nem mond- 
ható túl nagynak, ez mindenképp dicséretes. 
A töltési idők egy jó gépen természetesen 
agyonverik a konzolos teljesítményt, illetve 
a Steam-rendszernek köszönhetően a játék 
egyik legerősebb része, a coopra épített já- 
tékmenet kifogástalanul működik, úgyhogy 
haverok előnyben! 

Természetesen a sorozat rajongóinak mind- 
ettől függetlenül érdemes játszania a prog- 
rammal, hiszen legalább a sztori folytatódik, 
de sajnos nem lehet már tovább halogatni a 
kijelentést: a sorozat elkezdett lefelé csúszni 
a lejtőn, és csak remélni tudjuk, hogy még a 
szakadék előtt sikerül majd megállítani. 


HARDVER 

Windows Vista/XP/7/8, Intel CorerM2 
Duo 2.4 GHz/AMD AthlonTM X2 2,8 GHz, 
2 GB RAM, 16 GB HDD, Nvidia GeForce 
BBOOGTS, DirectX 9.Oc 


"4 néha fel-felbukkanó hangulat 


4 zombik 
. § alacsony gépigény 
.- lövöldöző zombik 
- zombik, akik lőnek 
- fegyveres élőhalottak 


ENDREMAN 
Ha nem vesz új irányt 
a sorozat, engem 
lassan kihagyhatnak 
a célcsoportból. 
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MICROSOFT XBOX 360 250GB 


2 ajándék játékkal 
- Batman Arkham City 
- Darksiders II. 
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RESIDENT EVIL: REVELATIONS HD 


10CK ON 


wSzkenneld a testem, 
. bébi, végtelen maraton" 


RESIDENT EVIL: 


REVELATIONS HD 


EM FOGOM ISMÉTELNI MA- 
it GAM: A RESIDENT EVIL: 

REVELATIONS EGY NAGYON 
KORREKT JÁTÉK. Leírtam ezt tavaly 
a 3DS kiadás kapcsán és egy hónappal 
ezelőtt is, amikor kipróbáltam a preview 
verziót. Aztán Chava diszkrét és joviális 
mosoly kíséretében kezembe nyomta a 
végleges változatot is, hogy azért nézzek 
á, írunk egy oldalt, na. Tényleg nehéz már 
új dolgot mondani, de azért még akadhat 
meglepetés - gondoltam, és hazacsoszog- 
tam nyomatni még pár órát. 
A mentést felismeri, eddig minden rend- 
en. Egy dolog szembetűnő: nincs már aka- 
dozás az átvezetőkben, és mintha a látvány 
is szebb lenne. Nincs erre konkrét bizonyí- 
tékom, de bárhogy is, a HD-be feltornázott 
(új motorral szebbé varázsolt) Resident 
Evil: Revelations HD valóban megállja a he- 
lyét a nagy testvérek mellett is. Nyilván egy 
Resident Evil 6 mellett kicsit sutább, a karak- 
terek nem olyan kidolgozottak, a textúrák is 
elnagyoltabbak, de ez nagyrészt csak akkor 
tűnik fel, ha átvezetővideót bámul az ember. 
A játék maga szép és gyors, csak az automa- 
tikus mentésnél reccen egy kicsit, ami már 
nem olyan zavaró, de azért észrevehető. 


: Fejre lépni szabad . : 


Legalább zombi nem vára sarkon 


Szóval a legfontosabb kérdésre meg is van 
a válasz: hiába kézikonzolokra fejlesztett 
darabról van szó, teljes értékű Resident Evil 


játékként köszön vissza címszereplőnk nagy 


képernyőn, beszerzése tehát minden rajon- 
gónak ajánlott. 


S hogy mi az újdonság benne? Gyakorlati- 
ag semmi. Új fegyver, új szörny, új nehéz- 
ségi szint és Raid módban játszható karak- 
ter akad, de ezek olyan unalmas újítások, 
hogy egy orosz drámában még csak el sem 
sóhajtaná magát a dadus a szamovár mel- 
ett a metsző őszi szél suhogásával kísérve, 
hogy jaj, ha ezt az ő galambocskája, Galus- 
ka Galagonyovics megérhette volna. A já- 
ték ezektől nem lesz se több, se kevesebb, 
pontosan ugyanazt az élményt kapjuk, mint 
3DS-en, csak minden tűéles, tiszta, szép. 

A sztori lényegesen jobb a tavalyi év termései- 
kicsit röhe- 


nél, a T-Abyss vírus szörnyei neken 


jesek (inkább a Silent Hill világát i 


ve a zombipiran 
rábbi részek játék: 
hangulat nagyon i 
kálós, keresős, feg 
a térkép használa 
tés a régi rajongó 


ák kifejezetten bé 


ézik), illet- 
nák, de a ko- 


menetével kevert klasszikus 

s életképes. A fejtörők, mász- 
yver nélkül menekülős részek, 
ta, a csavaros történetveze- 
kat is visszacsábíthatja, az 


Sőt, nagy képernyőn az izgalom és az akció 
is jobban magával ragadja az embert, sze- 
rencsére az irányítást tökéletesen sikerült 
áthozni a konzolokra (azért ennyi Resident 
Evil játék után ez elvárható, szerintem). 


Nem akartak megújulni, variálni, tisztességes 
és látványos port született, így az eredeti játék 
hibái, szegénységei is visszaköszönnek, de a ta- 
valyi nagy RE játékokhoz mérten a Revelations 
egy zseniális darab, nincs miért szégyenkeznie. 
Tényleg nem lehet már újat mondani; vásárlás- 
ra érdemes, amit ritkán írtam le a Resident Evil 
cím kapcsán mostanában. 


HARDVER 

Intel Core 2 Duo 2.4 GHZ/AMD Athlon 
X2 2.8 GHz, 2 GB RAM, 8 GB HDD, Nvidia 
GeForce 8800 GTS 256 MB/ATI RAD- 
EON HD3850 256 MB, DirectX 9.Oc 


arcade lövölde és időversenyt kínáló Raid mód 


A - a, pedig többjátékos módnak sem rossz. PE LE 
HIABA KEZIKONZOLOKRA. FEJLESZ Az epizodikus történetmesélés már 3DS- ! Ami kicsiben jó, az /4 


TETT DARABRÓL VAN SZO, TELJES ben is tetszett, itt is bejön, hogy egy fe- ! nagyban is az; végre // 


) 


ÉRTÉKŰ RESIDENT EVIL JÁTÉKKÉNT jezet 20-50 perc alatt végigvihető, aztán .! egykis klasszikus I 
van szusszanás, abba lehet hagyni a játé- 1! hangulat is becsúszik í 
KÖSZÖN VISSZA NAGY KEPERNYON kot, de könnyű visszacsúszni a hangulatba. I Tell: Ag 
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99 ( 4 ASUS SABERTOOTH 277 ALAPLAP 


5.10 


THE ULTIMATE FORCE 


DN 
AS 
AZt 


N AEÁLÁSZNZA 
fű ZANNENEN 


A stabilitás és a tartós rende mindig a fontos szempontok között szerepelnek egy PC-s felhasználó 
fejégen CET Va AZÁNÁLÁGSÉ ET or egy alaplap garancián túl hibásodik meg. Ennek egyik fő oka a 
túlmelegedés lehet, ami szép lassan tes kre a működéshez nélkülözhetetlen alkatrészeket. Egyre több fagyás és 
újraindulás tapasztalható, melyek végül teljes rendszerösszeomláshoz vezetnek. A TUF sorozatú modelleket 
kifejezetten a túlmelegedés ellen tervezték meg az ASUS mérnökei egészen az alapoktól, olyan exkluzív technológiák 
felhasználásával, mint a TUF Thermal Armor és a TUF Thermal Radar a FAN Overtime funkcióval. Ezek az alaplapok a 
legellenálóbb, katonai hitelesítéssel rendelkező TUF komponenseket használják, és olyan porvédő kialakítást kaptak, 


amivel megnövelhető a hardver élettartama. A legújabb SABERTOOTH 2777 az új technológiákat a lehető leghosszabb 
élettartam és 5 év garancia mellett kínálja. Az egyetlen választás, ha a PC-re mindig szükség van. 


LGA1155 foglalat a 3. Generációs Intel? Core" processzorokra épülő platformhoz; 2. Generációs Core" í7/i5/13/ Pentium"/ 
Celeron" Processzorok / Intel" 277 Express Lapkakészlet / Kétcsatornás/ DIMM, DDR3, Max. 32 GB / 27PCI Express 3.0 x 16 foglalat, 
1"PCI Express 2.0 x 16 foglalat / 6" USB 3.0 port (2 előlapi); 10" USB 2.0/1.1 port (6 előlapi) 


AENA/AKKKAN HAM 


4 EEDUJZD A világ legtöbbet díjazott és legkelendőbb alaplapjai 
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ASSASSINS CREED III: THE TYRANNY OF KING 


WASHINGTON - THE REDEMPTION 


Connor Washington illuminátus 
"-piramisának gyomrában 


E A medve erejét nemlehet kordábar" 
ez tartani; haldokló civilek és Hátonáki 


Washington elmebeteg ámokfu- 
tása a végéhez közeledik 


ASSASSINS CREED III: 


THE TYRANNY OF KING WASHINGTON 


- THE REDE 


TON UTÁN - NEW YORK FELÉ 

FORDÍTHATJUK AZ AOUILA 
KORMÁNYKEREKÉT, HOGY AZ 
EDDIGI UNALMAS KÜLDETÉSEK 
UTÁN VÉGRE SZINTE IZGALMASNAK 
MONDHATÓ KIHÍVÁSOKBAN LEGYEN 
RÉSZÜNK. Nem sok idő marad a békés 
hajózásra, hisz épp csak elhagytuk Boston 
vérben forgó szemű kékkabátosoktól 
nyüzsgő partjait (The Betrayal), Connor 
és az Aguila legénysége szinte azonnal 
támadás alatt találja magát. Tehát a játék 
egy viszonylag jó hajós csatával kezdődik, 
ami maximum akkor lehet egy leheletnyi 
negatívum, ha már teljesen elfelejtetted, ho- 
gyan is kell irányítani a hajókat a szériában. 
A kezdeti nehézségen - és a vízi aknákon - 
túljutva viszont eszetlen lövöldözésbe lehet 
kezdeni, aminek hál isten vége is lesz, épp 
még mielőtt unalmassá válna. 


E AZ EPIZÓDBAN - BOS- 


A kissé szerencsétlen partraszállás után 
Connor nem teketóriázik sokat, szinte már 
függőségszámba menő mohósággal húzza 
le az újabb adag csodateát, amit — úgy lát- 
szik - most már mindig magánál hord az ín- 
ségesebb időkre. Útja ezúttal egy giganti- 
kus medve látomásához vezet, akiből sas- 
ként repkedve kell kihúzgálnia a mérgezett 
nyilakat. Hát, láttunk már ennél jobbat is, rá- 
adásul itt szembesültem a legbrutálisabb 
programozási hibával az amúgy is alapvető- 
en bugosnak nevezhető játékban. Konkrétan 
nem jelentek meg a platformok, amikre át 
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kellett repülni, és egymás után ötször estem 
le a földre, ami kissé frusztrált. A medveszel- 
lem egyébként összesen annyit tud, hogy iszo- 
nyú erővel ugrik a földre, és a becsapódás kí- 
méletlenül lemészárol mindenkit pár méteres 
körzetben, képes összedönteni gyengébb épít- 
ményeket és lerombolni kapukat. 


Az állatszellem felkutatása után szó szót, 

tett pedig tettet követ, és végre cseppet sem 
unalmas küldetésekbe torkollik a történet. A 
pályatervezés egész jó, remekül lehet használ- 
ni az állatos képességeket, és bár többnyire 
rá is vagy erre kényszerítve, mégsem zavaró, 
sőt kifejezetten színesíti a játékmenetet. Az 
sem olyan idegesítő már - lehet, hogy csak 
megszoktam -, hogy a városban szinte egy- 
általán nem lehet két lábon közlekedni, mert 
annyi katona van. Ez például az előző részben 
még zavart, hisz a sorozat egyik ismérve pont 
az volt, hogy bárhova bármikor felmászhattál. 
A DLC trilógia első két részében erre nem na- 
gyon volt lehetőség, de a The Redemptionben 
végre visszahoztak egy kicsit belőle. Nem a 
városban ugyan és nem is tisztán mászós, 
mert a sas-képességgel van kombinálva több- 
nyire, de ez a nagyon kevés is több, mint a 
semmi. Nekem már nagyon hiányzott. A New 
York közepén fekvő gigantikus piramis bel- 
sejéről van egyébként szó, amit az őrült Wa- 
shington építtetett saját tiszteletére. A végső 
cél felé ugyanis végig kell ügyeskednünk ma- 
gunkat ezen a robusztus építményen, hogy a 
tetején végül farkasszemet nézzünk a meg- 
testesült őrülettel. 


-TŐTÖ 
És eddig vol 
kritikán aluli, 
len dolgot, ai 


2 1 KÁR VI 
értékelhető a játék. A befejezés 
sikerült megírniuk az egyet- 

it nem akartam látni/játszani, 


és ezzel végleg elrontaniuk az egészet. Pedig 


én végig re 
tam, hogy va. 
de nem. Nem 


énykedtem, akartam, szurkol- 
lami jó legyen összességében, 
maradt más, csak bagatell 


záróképek és keserű szájíz, hogy ezért kár 


volt. Nem az 
mert egész él 


mondom, hogy rossz a játék, 
Ivezhető, sok szempontból ez az 


epizód jobb is volt az előző kettőnél, de egy 


ilyen, kreatív 


ak legkevésbé sem nevezhető 


befejezéssel agyoncsapták az élményt, és fe- 


ledtettek mi 


den korábbi pozitívumot. 


HARDVER 
Windows Vista/7/8, 2,60 GHz Intel Core 
2 Duo E83200/2,60 GHz AMD Athlon II 


X4 620, 


2 GB memória, 512 MB DirectX 


10, 17 GB HDD 


"4 érdekesebb küldetések 

"4 végre szerepel Washington a játékban 
"4 medveerő 

- bugok 

- béna befejezés 


KOX 
Bobby 


egészet. 


álmodta az 
t 


STAND 


www.digitalstand.hu 


Teszt 


BATTLEBLOCK THEATER 
(0 FOGG, 


(Nem... bírom... tartani... 


Jaaaaaaack! 
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Newgrounds.com 


THE BEHEMOTH NEM KAPKOD- 
A: EL A DOLGOKAT, AZ EGY- 

SZERŰSÉGÉBEN IS IMÁDNI- 
VALÓ CASTLE CRASHERS UTÁN ÖT 
ÉVET KELLETT VÁRNI KÖVETKEZŐ 
JÁTÉKÁRA (ÉS NEM LÖVÖK LE NAGY 
POÉNT, HA ELÁRULOM: MOST SEM 
A NAGY FELBONTÁSÚ TEXTÚRÁKAT 
ÉS A DIRECTX II.1-TÁMOGATÁST 
RESZELGETTÉK). Pedig már 2009-ben 
mutattak a BattleBlock Theaterből játszható 
részeket, bár akkor még , Game $3" cím 
alatt, ami egyébként nem lehetett hosszú 
agytorna eredménye, mivel az Alien Hominid 
és a Castle Crashers után a BattleBlock 
Theater valóban a harmadik játékuk (kétszer 
is megszámoltam, tényleg). Akárhogy is, 
itt az új tutiság, mely le sem tagadhatná 
családi hagyatékát, hiszen adott benne a The 
Behemoth-játékok összes fontos ismérve: 
az ,ilyet én még öt feles után is tudnék 
rajzolni bal kézzel"-grafika, a kedvesen bárgyú 
humor, illetve a pofonegyszerű keretek közé 
szorított, de mesterien átgondolt és kicsiszolt 
játékmenet. 


Ami a BattleBlock Theater sztoriját illeti, 
nos... Hosszasan boncolgatni hálátlan fel- 
adat és meddő próbálkozás lenne, de mi- 
vel az ilyen jellegű elemzés fontos eszkö- 
ze a műértés és a műélvezet fokozásának 
(amely ugyebár hozzájárul a befogadásban 
szerzett élmények hatásának tudatosításá- 
hoz és elmélyítéséhez), kötelességünk át- 
venni gyorsan. 


: Kimaradt jelenet a Vészhelyzetből: te 


. Carter doki és a pirítós epikus küzdelme 


Hősünk háromszáz kiváló barátjával szeli a 
tengert, ám rettenetes vihar miatt hajótö- 
rést szenvednek egy a Tocgueville-i értelem- 
ben vett többségi zsarnokságba rendező- 
dött, ellenséges macskák lakta szigeten, akik 
igazából két dologért rajonganak: a szín- 
házért és a nyílt diktatúráért. A társaság 
motorja, a mindenki által rajongott Hatty 
Hattington pedig, aki az egész utazást koor- 
dinálta, valamiért mintha már a gaz macs- 
kákkal kollaborálna — de miért? miért? -, 
úgyhogy nincs más választásunk, mint be- 
lemenni a színjátékba (szó szerint), és a ha- 
talmas színházépületben felépített, rafinált 
pályák hosszú során át menni-menni elő- 

re, közben pedig gyűjtögetni a gyémántokat, 
amikkel lassacskán kivásárolhatjuk rabság- 
ban sínylődő pajtásaink szabadságát. 


A pályákon elrejtett gyémántok közül elég hár- 
mat összegyűjteni ahhoz, hogy megjelenjen a 
kijárat, és átnyargalhassunk a következő hely- 
színre, de aki maximalista, természetesen ösz- 
szegyűjtheti mind a hetet. Érdemes szedeget- 
ni a fonalgombolyagokat is, melyekkel a pályák 
között lefizethetünk egy-egy korruptabb macs- 
ka-börtönőrt, így jutva extra fegyverekhez. 

A terep különféle kockákból épül fel, melyek 
pontos megismerése és feltérképezése elen- 
gedhetetlen lesz a sikerhez. Aki játszott már 
néhány platformjátékkal, nem lesz különö- 
sebben meglepve: akad köztük olyan, amelyik 
magasra repíti hősünket, egy másikon óvato- 
san le lehet szánkázni és így tovább. Néhány 
pályán a harc dominál (tudunk ütni-rúgni, il- 


letve szerezhetünk olyan spéci fegyvereket 

is, mint az időzített robbanó béka), máshol 

az ügyességi ugrabugra vagy éppenséggel 

a fejtörők. Nem lesz nehéz kiismerni a rend- 
szert, mert a kihívások szép fokozatosan ne- 
hezednek, és bár később már hajmeresztően 
komplex mutatvány lesz átvergődni egy-egy 
pályán, addigra belerázódik az ember. 

Külön érdekesség, hogy kooperatív módban 
is lehet haladni, társunkkal összedolgozva, de 
ami még viccesebb, ki is szúrhatunk a másik- 
kal. A sztori mód helyszínein kívül van erre még 
több lehetőség is, hiszen akadnak kimondottam 
multis arénák egy rakás játékmóddal, akinek 
pedig nem lenne elegendő a rengeteg pálya, 
csinálhat többet a beépített pályaszerkesztővel. 
Összességében a BattleBlock Theater messze 
nem olyan gyerekes, mint amilyennek tűnik, sőt, 
profi és intelligens, mindent kihoz a 2D plat- 
formjáték műfajából, ami csak elvárható. 


Megosztó játék, ahogy 
a Castle Crashers is. 
Nem való mindenkinek, 7 
de aki élvezi az ilyen 
kihívásokat, most 
pancsolhat bennük. 


Ha már úgyis elvágódunk, 
, . legalább legyünk divatosak 


NAK A KEREKEK, MI PEDIG 

160-NAL HAJTUNK LEFELÉ A 
LEEJTŐN, ARCCAL AZ ANYAFÖLD- 
NEK. A halálfélelem legkisebb jele nélkül 
felugratunk a zuhanás végén, aztán akkora 
hátast dobunk, hogy az utánunk maradó 
nyomból a szakértő szem még az életko- 
unkat is megállapítja. Ezek után felállunk, 
bezsebeljük a medált, és megyünk a követ- 
kező versenyre. Valahogy így néz ki a Trials 
Evolution Gold Edition első néhány pályája, 
utána viszont Buddha legyen a talpán, aki 
nem töri háromfelé a billentyűzetét. 


S. A GARÁZSMETÁL, LÁNGOL- 


SZOLJON A NEGY ÜTEM 
A Trials Evolution egy évvel ezelőtt debü- 
tált Xbox 360-on, és hála a kellemes fo- 
gadtatásnak, a fejlesztők úgy gondolták, el- 
hozzák az élményt az asztali számítógé- 
pekre is. Nem is lett volna különösebb okuk 
kihagyni a jóból ezt a platformot, hiszen 
maga a játék alapkoncepciója kőegysze- 
ű, és nem tartalmaz semmit, amivel egy 
PC ne tudna megbirkózni. Választott mo- 
torunkkal végig kell ügyeskednünk az apró- 
ékosan felépített ügyességi pályákon úgy, 
ogy csak a gáz/fék adagolásával, illetve a 
pilóta előre-hátra mozgatásával befolyásol- 
hatjuk az alattunk ciripelő kétkerekűt. Bár 
ez elsőre viszonylag egyszerűen hangzik, de 
azok, akik már játszottak annak idején az 
Elasto Maniával, biztosan gonosz vigyorra 
húzták szájukat. Ha azt hiszed, hogy min- 
denre felkészültél, amivel egy pályatervező 
csak szembeállíthat, akkor bizony a Trials 
jól képen töröl, kiröhög, és magadra hagy 
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TRIALS EVOLUTION GOLD EDIÍTION 


egy üzenettel: , Ha nem tetszik a helyzet, ülj 
át egy másik motorra." 


RSENYELMEÉNY 
Persze attól, hogy helyenként nehéz a játék, 
még nem lesz rosszabb, sőt! Évek óta nem 
éreztem ennyire jól magam egy egysze- 
rű árkád mókázás közben. Kevés alkalom- 
mal kellett komolyan felhúznom magam, 
egyszerűen azért, mert a játéknak hangula- 
ta van. Képi világa változatos és lenyűgöző 
(és megjegyzem: egy egészen picikét őrült), 
a zene pörög, és minden pillanatban törté- 
nik valami a képernyőn. Az xboxos kiadás- 
hoz képest jobban is néz ki, ez főleg a fé- 
nyek viselkedésén érhető tetten. 
Az irányítást szerintem tökéletesen meg- 
oldották. Sok helyen olvastam, hogy kollé- 
gák komolyan küzdöttek a billentyűzettel, 
de én semmi problémát nem tapasztal- 
tam: könnyen és egyszerűen irányíthatók 
voltak a kétkerekűek. 
Tartalom tekintetében is bőven akad ext- 
ra, elég, ha csak azt nézzük, hogy a Gold 
Edition tartalmazza a Trials HD minden 
pályáját. Ezzel együtt gyakorlatilag két já- 
tékra való helyszín vár minket, így élettar- 
tama bőven az átlagos ügyességi címek 
felett van. Ez utóbbi már csak azért is 
igaz, mivel a közösség folyamatosan ontja 
magából a jobbnál jobb pályákat, amiket 
bárki egy kattintással letölthet. 


Mint műlnda új játékba, természetesen ide 
is kellett közösségi funkció, de egy, szá- 
momra elméleti szinten igen szimpatikus 


ÉVEK ÓTA NEM ÉREZTEM ENNYIRE JÓL MAGAM EGY 
EGYSZERŰ ÁRKAD MÓKÁZÁS KÖZBEN 


Teszt 


TRIALS EVOLUTION GOLD EDITION 


Na, ez az ugrás vajon hogy 
végződött? 


megoldást hoztak be a fejlesztők: a You- 
Tube-integrációt. Ha végigrobogtunk egy 
pályán, utána egy kattintással feltölthet- 


jük szereplésünket a videomegosztóra. El- 


méletben. Gyakorlatban egy kétperces 

kör után húsz percig tart a videó feltölté- 
se, ami technikai szempontból érthető, vi- 
szont a feltöltés alatt nem folytathatod a 


játékot, ráadásul a felkerült videó minő- 


sége is messze van a kifogástalantól. Kár 
érte, mert ha zökkenőmentesen működ- 
ne, az sok videóblogger életét megkönnyí- 
tené, nem mellesleg sírva röhöghetnénk 
egymás bénázásán, Így viszont csak a sí- 
rás marad. 

Ennek ellenére a RedLynx példás portot tett 
le az asztalra: az extra tartalmak és a PC-s 
optimalizáció hibátlan. Aki szeretne egy jó 
ügyességi játékot asztali gépére, nyugodtan 
adjon egy esélyt a játéknak (csak minden 
bukás után számoljon el tízig). 


HARDVER 
Core 2 Duo 2.6 GHz, 2 GBRAM, 
DX10-es VGA 


4 rengeteg plusz tartalom 


4 hangulat 
4 a YouTube-integráció jó ötlet volt 
- a YouTube-integráció nem működik 
. - néhol indokolatlanul kegyetlen 


HUNTER 
Sosem volt még 
ennyire élvezetes a 
hanyatt esés. 


Vt 
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Teszt 


DOLLAR DASH, ALIEN S$PIDY 


DOLLAR DASH 


O Kiadó Kalypso Media Digital Fejlesztő Candygun Games Platform PC, 
PS3, Xbox 360 Röviden Felülnézetes rablószimulátor, amiben a rendőrök 
s2£m helyett mackós kollégáink jelentik a legnagyobb veszélyforrást. PEGI 12r 


ÉPPEN LÁNYREGÉNY: A 

TÖKÉLETES BŰNTÉNYHEZ 
NEMCSAK HOGY RÉSZLETES ÉS 
PONTOS FELKÉSZÜLÉS SZÜKSÉ- 
GES, DE A MEGFELELŐ TÁRSAK 
MEGTALÁLÁSA IS SARKALATOS 
PONT. A Candygun Games fiatalabbak- 
nak szánt alkotásában ilyesmiről szó 
sincs, ahol játék a különböző pénzügyi 
intézmények kirablása. 
Az alapkoncepció egyszerű: miután meg- 
érkezünk a helyszínre, behatolunk az 
,Ojjektumba", és annyi pénzt szedünk 
össze, amennyit csak tudunk. Igen ám, 
de a vetélytársak is rövid úton szeretné- 
nek meggazdagodni, és valamiért min- 
dig ugyanazt a célpontot szemelik ki, 
mint mi. A második mackós megérkezé- 
se után kitör Joker kedvenc jelensége: a 
káosz. Innentől kezdve különböző fegy- 
verekkel kell odapörkölnünk a másik- 
nak, hogy kihulljanak belőle a pénzeszsá- 
kok, amiket fel tudunk venni, de ha nem 
vigyázunk, mi is elszórjuk a mannát. Ezt 
fűszerezik meg a készítők még egy-két 
csapdával, melyek hasonlóan működnek, 
arról azonban ne is álmodozzunk, hogy 
ellenfeleinket megölhetjük, ez a játék 
nem a gyilkolásról szól, hanem a lopás- 
ról és az ügyességről. A pályák végén a 
megszerzett pénzmennyiséget különbö- 
ző fejlesztésekre költhetjük, például erő- 
sebb fegyverekre, immunitásra bizonyos 
támadások ellen, jobb csapdákra. 
A játékban összesen három mód közül 
választhatunk: a fentebb már kifejtett 
Dollar Dash, a HitnRun, ami lényegében 


E: BANKRABLÓ ÉLETE NEM 
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egy deathmatch, valamint a Save the 
Safe, ahol feladatunk egy széf megtartá- 
sa, miközben folyamatosan támadnak a 
többiek. Sajnos a játékmenet annyira ka- 
otikus, hogy nincs idő taktikázni, így lé- 
sokat érünk a csapdák- 
kal és egyéb trükkökkel. És éppen ez az a 
ő momentum, ami miatt nem őszinte a 
osolyom, amikor a Dollar Dashre gon- 
dolok. A rajzfilmes stílus, a többjátékos 
ódok, a remek zenei aláfestés és hu- 

or miatt a műfaj kedvelőinek kötelező 
kipróbálnia, de másokat nem nagyon fog 
lekötni. Kellemes délutáni szórakozás pár 
averral, semmi több. Ráadásul PC-n az 
irányítás sem áll a helyzet magaslatán, 
kontroller ajánlott. Én inkább maradok a 
Dyna Blastemél, az az igazi. 


Dudu 


HARDVER 
Win XP/Vista/7, 1,7 GHz egymagos, 1 GB 
RAM, 128 MB videokártya, 600 MB HDD 


"4 remek muzsika 

4 három játékmód 

4 humor 

.- kaotikus játékmenet 
.- semmi taktika 

.- drága (10 euró) 


DUDU 
,Money, money, 


money" - ezúttal 
nem annyira funny. 


Egy földönkívüli DŐK a Földön 


ALIEN SPIDY 


O Kiadó Kalypso Media Digital Fejlesztő Enigma SP Platform PC, PS3, 
Xbox 360 Röviden Klasszikus 2D-s platformer játék, melyben a pontgyűj- 
s2m tögetés és a túlélés a lényeg; gyors reflexű játékosok előnyben. PEGI 3r 


EMMI SEM LEHETETLEN A 
S. VILÁGBAN, ERRE JÓ 

PÉLDA AZ ALIEN SPIDY IS, 
MELYBEN EGY FÖLDÖNKÍVÜLI 
PÓK KALANDJAIT ÉLHETJÜK ÁT. 
A kis platformer még történettel is 
rendelkezik: főhősünk, akit nevezzünk 
Pókfejnek, űrfelfedezőként éli minden- 
napjait, társa, Virgi azonban eltűnik egy 
Föld nevű planéta környékén, így Pókfej 
nyomozásba kezd. Az atmoszférába 
lépve űrhajója meghibásodik, és lezuhan 
a számára ismeretlen bolygón. Feladata 
pontok és űrhajóalkatrészek gyűjtöge- 
tése lesz, hogy végül megmentse Virgit, 
és együtt hazautazhassanak. 
A játékmenet a jól megszokott balról 
jobbra haladós, ugrálós, remek látvány- 
világgal és ellenfelekkel megfejelve. 
A pályák teljesítéséhez azonban adott 
pontszám összegyűjtése szükséges, s 
nemcsak az számít, mennyit szerzünk 
meg a kis világító valamikből, hanem az 
is, hogy mennyi idő alatt teljesítjük a ki- 
hívást. Mindez a játék élvezhetőségé- 
nek rovására megy, mivel egy idő után 
frusztrálóvá válik a nehézség; sokszor 
egy-egy ugráson múlik, hogy kezdhet- 
jük újra a mentéstől. Ráadásul ilyen- 
kor nemcsak pontlevonás jár, hanem 
a megszerzett képességfejlesztések is 
törlődnek, ezért aztán tölthetjük be a 
pálya elejét, ha tovább akarunk jutni a 
következő világba. 
Pókfej ugrani, rohanni és néhol úszni 
képes, továbbá pókhálót is kilőhet, 
mellyel Pókember mintájára hálóhin- 
tázhatunk - erre sokszor szükségünk 


is lesz a pontok összegyűjtéséhez. A 
megjelenítéssel nincs gond, remek lát- 
ványvilággal érkezik a játék, bár a han- 
gok nem túl erősek, de ez ezúttal nem 
zavaró, nem játszanak túl fontos sze- 
repet. Az irányítás a billentyű mellett 
egérrel történik - nálam valamiért ne- 
hézkes volt az ugrás és célzás, kontrol- 
lerrel viszont már nem merült fel ha- 
sonló probléma. 

Az Alien Spidy remek szórakozást nyújt 
majd azoknak, akik ismerik és szeretik 
a Super Meat Boy című remeket, kezdő 
platformer játékosok viszont nem mi- 
atta fogják megszeretni a műfajt. A já- 
ték jelenleg 7 euró Steamen; ennyit bő- 
ven megér, leárazáskor pedig kifejezet- 


ten kellemes vétel lehet. 
DudL 


HARDVER 

Win XP/Vista/7, Core2Duo 1,86 GHz, 1 
GB RAM, Intel HD 3000/GeForce GT 
540M, 2 GB HDD 


"4 remek látványvilág 

4 élvezetes 

"4 folyamatos kihívások... 

.- ... melyek frusztrálóvá válnak 
.- néhol túl nehéz 

.- mentési, visszatöltési rendszer 


DUDU 

Az idegen pók 
csodapók, nincs is 
ennél szebb bók. 


AURUM S 


A Csancas 8 Z7TŐS NETCOS 


FSP MIA ICTM Technológia 
(Multiple Intelligence Ability) 


312V Single Rail Circuit Design 


Még nagyobb teljesítmény 


8OPlus Gold minősítés 
Hatékonyság 59090 


5 év garancia 
A kiváló minőség záloga 


Egyedi Airflow technológia 


Optimalizált légáramlás 


ErP 2013 szabvány szerint 
A zöldebb jövőért 


Available Power: 400VV / 500V / 600V / 7O0VV 


További információ: 
www.Ísp-europe.com 


facebook.com/fsp.europe inet youtube.com/user/FSPeurope 


Teszt 


2) AGE OF EMPIRES II HD 


IZENNÉGY ÉVVEL EZELŐTT A 

2D ÉS AZ IZOMETRIKUS ÁB- 

RÁZOLÁS VOLT A MENŐ, MÉG 
CSAK ÁLMODNI SEM MERTÜNK AR- 
RÓL, HOGY EGYSZER MAJD 3D-BEN 
OSTROMOLHATUNK HATALMAS ERŐ- 
DÍTMÉNYEKET A KÖZÉPKORBAN. 
Az Age of Empires II: Age of Kings volt 
az egyik legfelkapottabb játék abban az 
időben, hatalmas rajongótáborral. Most 
jött el az ideje egy komolyabb plasztikai 
műtétnek, de ettől még nem lett a játék az 
RTS-ek Megan Foxa. 


JÁTSZD ÚJRA MICROSOFT 

Az Ensemble Studios bezárásával sajnos 
jelentősen romlott annak esélye, hogy a 
közeljövőben új Age of Empires játék ke- 
rüljön a kezünkbe. Köztudott azonban, 
hogy a Microsoft mindenből szeret pénzt 
csinálni, ezért megbízta a Hidden Path 
Entertainment (Counter-Strike: Global 
Offensive) csapatát, hogy szedje ráncba a 
tinédzserkorú játékot, bírja rá arra, hogy 
fusson a mostani gépeken, de legfőkép- 
pen legyen HD, mert az amúgy is jól mutat 
a játék címében. A műtét sikerült, a beteg 
jól van, a gond csak az, hogy messze nem 
tudtak (és akartak) annyira belepiszkálni 
a srácok a játékmechanikába, mint azt a 
mostani játékosok elvárták volna. 
Igazából szinte minden maradt a régiben, a 
felbontáson kívül alig nyúltak valamihez, ami 
indokolná a 19 eurós árcédulát. Régi stra- 
tégaként ez engem annyira nem zavar, de 
azért megnézném az arcát egy ifjoncnak, aki 
életében először találkozik ilyen ,old school" 
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A királyok új ruhája 


AGE 0 


: A nagyvárosok szó nélkül megadják: 
. magukat, amennyiben komoly haderővel 
érkezünk a falak alá: : -: ; 

7 EKÖSZ 


Kiadó Microsoft 
Studios 

Fejlesztő 

Hidden Path 
Entertainment 
Platform PC 
Röviden A klasszikus 
RTS újra kiadása nagy 
felbontásban. 

PEGI 12r 


A kereszteslovagoknak nincs esélyük 
Szaladin túlerejével szemben 


A nagyobb épül 


eteket katapultokkal vagy ágyúkkal 


" bonthatjuk le hatékonyan. Kardokkal kicsit sokáig 


: tart, de nem lehetetlen 


RTS-sel. Nincsenek meg benne a megszokott 
kényelmi funkciók, parasztjaink tétlenül álldo- 
gálnak a kimerült szántóföldek mellett, eszük 
ágában sincs automatikusan újratelepíteni a 
haszonnövényeket. Ez persze csak egy az ezer 
teendőből, amire a játékosnak figyelnie kell, 
főként akkor, ha túl akarja élni az összecsapá- 
sokat a történelem legnagyobb hódítóival. 


KETTŐ AZ EGYBEN 

Az AoE HD tartalmazza a The Conguerors 
kiegészítőt is, Így összesen 18 középkori ci- 
vilizációt vihetünk győzelemre kiemelkedő 
stratégiai képességeinkkel. Olyan hadvezé- 
rekkel hódíthatjuk meg a középkori biro- 
dalmakat, mint Szaladin, Attila vagy éppen 
Dzsingisz kán. Vigyázat, nem elfelejteni, 
hogy ezt a játékot még azoknak készítették, 
akik az RTS játékok fénykorában voltak PC- 
sek, és kezük még csak véletlenül sem ért 
hozzá kontrollerhez. Egy percre nem lankad- 
hat el figyelmünk, mindent magunknak kell 
intézni a farmok felszántásától és a vetőmag 
elvetésétől a kereskedelmi útvonalak kiépíté- 
séig és biztosításáig. Elég egy pillanatnyi ki- 
hagyás, és máris azon vesszük észre magun- 
kat, hogy az ellenfél néhány katapulttal rom- 
ba döntötte a városházát, és nincs elegendő 
nyersanyagunk, hogy újraépítsük. Igaz törté- 
net, méghozzá normál fokozaton. 

Ettől függetlenül jó szívvel tudom ajánlani 
azoknak, akik szeretnek néha elmerengni a 
régi szép időkön. A Steam Workshop rész- 
legében számos szorgos modder egy halom 
nagy felbontású textúrát készített már a já- 
tékhoz, ezeket érdemes feltenni, mindjárt 
jobb lesz az összhatás. Amennyiben megun- 


RSLÉSET izét SZRSRÉSERSEENNBB 


MPIRES II HD 


tuk az egyjátékos hadjáratokat (egy darabig 
biztos elleszünk a rengeteg küldetéssel), ott 
van a multi, a Steamen keresztül biztosan 
találunk magunknak méltó ellenfelet. Egy te- 
hetséges modder odáig ment, hogy megépí- 
tette Westeros térképét a játékhoz mellékelt 
pályaszerkesztővel, szóval aki kíváncsi arra, 
hogy a Lannisterek vagy a Starkok színeiben 
hódítaná meg könnyebben a Vastrónust, az 
bátran belevághat az öt királyság csatájába. 
Imádtam az eredeti játékot, és bizony kény- 
szerítenem kellett magamat, hogy kilépjek 
a hunok hódító hadjáratából. Ennek ellené- 
re azonban nem tudom tiszta lelkiismerettel 
ajánlani ezen az áron a HD-változatot, túlsá- 
gosan kevés újítást kaptunk, 2013-ban már 
sokkal kényelmesebbek vagyunk ennél. 

Mocs) 


HARDVER 

Winz, Win8 Pro-, Vista, XP; 1,2 GHz CPU; 
1GB RAM; Direct X 9.0 c-kompatibilis 
GPU; 2 GB HDD 


4 rengeteg hasznos mod 

4 nagy felbontás 

4 klasszikus nehézség 

.- idegölő mikromenedzsment 


.- kevés újítás 
.- kritikán aluli intró 


MOCSY 
Csak saját felelős- 
ségre szabad 

belevágni. 


: Vigyázz, hova lépszt 


úie hael Madsen, Chazz Palminteri, 
Pantoliano és Ray Liotta. 


CALL OF DUTY: 


Teszt 


CALL OF DUTY: BLACK OPS II - UPRISING DLC 


, Codzilla 


BLACK OPS II - UPRISING DLC 


ICSIT OLYAN AZ UPRISING, 
. . Ckn EGY FUN MAP CSO- 

MAG LENNE, AMIT PÁR RA- 
JONGÓ RAKOTT ÖSSZE AZ EGYIKÜK 
PINCÉJÉBEN, ANYU ALMÁS PITÉJÉT 
MAJSZOLGATVA, PUSZTÁN KEDVTE- 
LÉSBŐL HELYEZGETVE AZ EGYESE- 
KET ÉS A NULLÁKAT. Csak itt a ,pár 
rajongó" a Treyarch profi csapata, anyu 
pitéjét az Activision süti, viszont érezhető, 
hogy a Call of Duty: Black Ops II legújabb 
DLC-jét ugyanannyira élvezték fejleszteni a 
srácok, mint amennyire mi élveznénk. 


A Studio ismerősnek tűnhet a veterán ka- 
napékatonáknak, mert ez a térkép a Black 
Ops-os Firing Range remake-je. Ne tessék 
aggódni, csak a kialakítás ugyanaz, mert 
amíg a BO I-es változat egy kiképzőbázi- 
son játszódik, addig a Studio egy hollywoo- 
di díszletben. A fejlesztők a western kocs- 
mától és a középkori vártól egészen a sci-fi- 
filmes díszletig mindent összegyúrtak egy 
pályába, ahol a fedezéknek használt falról 
könnyen kiderülhet, hogy kartonpapír. 


A ZOMBIES A LEGJOBB ÖTLET, AMI- 
OTA VALAKI EGYSZER AZT MONDTA, 
HOGY , SZERINTEM HAGYJUK MEG- 


ROHADNI EZT A GYÜMÖLCSÖT, MERT 


HÁTHA PÁLINKA LESZ BELŐLE" 


Az Encore is inkább csak a szórakozásról 
szól: a félkörben épült pálya egy szabad- 
téri koncert helyszíne hatalmas színpaddal 
a közepén, nyílt területekkel és hosszan el- 
nyúló széksorokkal. Itt a színpad a kulcs, 
amit egy jól megszervezett csapat be is tud 
védeni, de a sniperek is megtalálják a helyü- 
ket az Encore-on. 
A Magma és a Vertigo inkább a környe- 
zeti veszélyekre helyezi a hangsúlyt, mert 
itt nemcsak attól kell paráznod, hogy a ti- 
zenkét éves, németül visító kissrác (lány? — 
nem derült ki) kioszt neked egy fejest, ha- 
nem attól is, hogy hova lépsz. Az előbbi- 
ben egy természeti katasztrófa sújtotta 
japán városban járunk, forró magma szab- 
dalta utcákon, ami egyáltalán nem CoD- 
szerű játékmenetet eredményez, viszont a 
Demolitionben hibátlan. A Vertigo a legtra- 
dicionálisabb pálya a négy közül: egy to- 
ronyház tetején játszódik, ahol ablakokat 
áttörve ugrálhatsz szintről szintre, azzal 
nehezítve, hogy ha elnézel egy lépést, akkor 
vége a mókának. 


A Zombies a legjobb ötlet, amióta valaki 
egyszer azt mondta, hogy , szerintem hagy- 
juk megrohadni ezt a gyümölcsöt, mert hát- 
ha pálinka lesz belőle". A Mob of the Dead 
az Alcatrazba zárja a játékosokat, ad egy 

új Grief pályát és az eddigi legjobb zom- 

bis kampányt, ami a gengszterfilmek ismert 
alakjait sorakoztatja fel. A börtönből kiju- 
tást olyan játékelemekkel tarkítja, mint az 
Afterlife, amivel elektromos szellemként ak- 


tiválhatunk szerkezeteket és használhatunk 
portálokat, vagy a boss zombi és az új fegy- 
verek, perkek. Hibátlan a cucc. 
A szeretetcsomag négy új multipályát 
és egy zombis kampányt tartalmaz, ami 
csak azért tűnhet kevésnek, mert az is. 
A Treyarchtól megszokott minőség adott, 
viszont a zombi módon kívül nem sok új- 
donság került a játékba, és ezért a pénzért 
már legalább egy pár új fegyvert elvárnánk. 
A zombigyilkosoknak legalábbis minden- 
képpen ajánlott, a többiek pedig csak ak- 
kor áldozzanak rá, ha szeretnének egy-két 
funmapet, mert a többit már unják. 


HARDVER 

Intel Core2 Duo E8200 2,66 GHzZ/AMD 
Phenom X3 8750 24 GHz, 4 GBRAM, 
Nvidia GeForce 8800GT 512 MB/ATI 
Radeon HD 3870 512 MB, DX10, Windows 
Vista SP2/7 


"4 szórakoztató pályák 


4 zseniális új zombis játékmód 
incs új multi fegyver 


Szórakoztató 
kis csomag, de 

sajnos tényleg , kis" 
csomag. 


Teszt 


SURGEON SIMULATOR 2013 
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LONDONI SZÉKHELYŰ BOSSA 
Jsorsó TALÁN MÉG NEM 

MINDENKI HALLOTT, PEDIG 
KAPTAK MÁR BAFTA-DÍJAT IS aleg- 
jobb böngészőjáték kategóriában Monster- 
mind című Facebook-alkalmazásukért, va- 
lamint a Merlin című tévésorozat hivatalos 
játékváltozatát is ők szállították. Ehhez 
képest éles váltásnak tűnhet a Surgeon 
Simulator 2013, ami sebészszimulátorként 
kíván hódítani. Vagy mégsem? 


Eddig nem sok közöm volt asebészethez: 
csontom nem törött, és szerencsére balese- 
tet sem szenvedtem, orvosi ismereteimet 
kórházas sorozatokból szereztem. Szeren- 
csére ilyenekre nincs is szükség a játékban, 
mivel az első és legfontosabb, hogy elfelejt- 
sük a címben szereplő szimulátor szót. A re- 
alitás nem sok szerephez jut, az alapkon- 
cepció pedig gyermekien egyszerű: hajts 
végre egy műtétet, és közben ne öld meg 


URGEON 
ULATOR 2019 


a beteget. Háromféle operációt végezhe- 
tünk el: egy szív- és egy veseátültetést, va- 
lamint egy agyműtétet. A lényeg, hogy köz- 
ben ne véreztessük ki betegünket (ezt a sa- 
rokban jelzi egy kis visszaszámláló), Bobot, 
akit az első próbálkozások alkalmával biz- 
tosan jobblétre szenderítünk majd. Nem 
kell azonban túl nehéz műveletekre gondol- 
ni, acsontozat széttrancsírozása után pél- 
dául simán kikaphatjuk, sőt el is hajíthatjuk 
abelső szerveket, ezek az apróságok nem 
számítanak, ha egy szívet kell átültetni. 


Az operációk alatt olyan változatos eszkö- 
zök állnak rendelkezésünkre, mint például 
orvosi kalapács, fúró, fűrész, esetleg lézer, 
szike vagy injekciók. Utóbbival óvatosan 
bánjunk; érdemes elkerülni például, hogy 
magunknak adjuk be az oltóanyagot, külön- 
ben hallucinálni kezdünk, így pedig még ne- 
hezebb teljesíteni az adott pályát. Itt érde- 
mes megemlíteni ajáték legnagyobb hibá- 


ját: ahihetetlenül nehézkes irányítást. Az A, 
W, E, R és Space billentyűkkel egy-egy ujjat 
zárhatunk be, abal oldali egérgombbal lefelé 
nozgathatjuk, ajobb oldali nyomva tartásá- 
val pedig forgathatjuk kézfejünket, a lénye- 
gi főszereplőt. Ebben viszont nincs köszö- 
net, legtöbbször a célszerszám megraga- 
dása is kínszenvedés, arról nem is beszélve, 
hogy precíz bemetszést szinte lehetetlen 
végrehajtani. 

No de nem is az orvosi diplomához szük- 
séges tudás átadása ajáték célja, hanem 
aszórakoztatás, ezt pedig hibátlanul teljesí- 
ti. Ahumor végig jelen van, nemcsak az ab- 
szurd szituáció miatt, hanem rengeteg vicces 
achievementet is megszerezhetünk például 
középső ujjunk felmutatásával. Ezt fokozza 
ahárom műtét után elérhető ,hard mode", 


Luke Williams junior dizájner, Bossa Studios: 


" Bob, te szinte lángolsz a láztól! 
Várj csak, megoldom... 


. Azt hittem, agoauld csak kitaláció 


i 


É 


GameStar: 


Jele Imre: 


GS: 


JI: 


GS: 


JI: 


GS: 


JI: 


GS: 


Nézd ajó oldalát, Bob! Ezek után úgy hívnak IN 
: majd: a Sebhelyesarcú 


AZ ELSŐ ÉS LEGFONTOSABB, HOGY. 
ELFELEJTSÜK A CÍMBEN SZEREPLŐ 
SZIMULÁTOR SZÖT 


ahol afeladat azonos, ahelyszín viszont 
egy száguldó mentőautóba helyeződik 
át, melynek sofőrje nem sokat foglalko- 
zik abukkanók és kátyúk kikerülésével, 
így időközönként minden felpattan a le- 
vegőbe, és akár be is eshet szegény Bob 
felnyitott mellkasába. 
A grafika nem egy CryEngine 3, de fel- 
adatát maximálisan ellátja, azene pe- 
dig kifejezetten zseniális, úgyhogy ha 
valaki képes felülemelkedni a játék ir- 
racionalitásán, remekül fog szórakozni. 
Sajnos csak ideig-óráig, de ezúttal szó 
sincs monotonitásról: nincs két egyfor- 
ma műtét, csak rajtunk múlik, hogyan 
alakul ajátékmenet. A probléma ajáték 
rövidsége, ugyanis összesen hat pálya 
érhető el (három sima, illetve ahárom 
sima amozgó mentőautóban), ami 
igencsak kevés, ha az ember rákapott 
a hangulatra. A későbbiekben szeren- 
csére érkeznek majd új pályák, úgy- 
hogy ezt aproblémát megoldja a Bossa 


Studios, alegnagyobb durranás pedig 
az lenne, ha többjátékos módot is kap- 
nánk. Gondoljatok csak bele, egy vidá- 
mabban alakult éjszaka után már az is 
vicces, ha egy baráti társaság életen- 
ként (szegény Bob!) játszik, de ha ket- 
ten lehetne irányítani két kezet, még 
nagyobb lenne az élmény. 


A Surgeon Simulator 2013 tehát reme- 
kül sikerült; csak annyira szabad komo- 
lyan venni, mint amennyire ajáték ko- 
molyan veszi asebészetet: amaga feke- 
te humorával és érdekes koncepciójával 
igazán vicces perceket szerezhet bár- 
kinek, aki felül tud emelkedni az irá- 
nyításbeli problémákon. A játék ingye- 
nesen kipróbálható akészítők oldalán, 
akinek pedig megtetszik az élmény, az 
Steamről szerezheti be ateljes verziót. 
Tegyetek így, megéri! 


HARDVER 
Windows XP, 2 GHz, 2 GB RAM, GeForce 
7800 GT, 500 MB HDD 


DUDU Pa 
Otthon senki se [7 4 
próbálja ki ajátékban 
tanult módszereket, 
de agépen bátran 


"! gyakorolhattok. 
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Teszt 


BADLAND, GEMINI RUE 


BADLAND 


O Kiadó Frogmind Fejlesztő Frogmind Platform iOS 
Röviden Egyszerű, mégis gyönyörű játékkal debütál a Frogmind nevű 
finn stúdió, melybe szinte azonnal beleszerettünk. iTunes Rating 9 


SZÜKSÉGES AHHOZ, HOGY 

EGY MINIMALISTA, MÉGIS 
GYÖNYÖRŰEN MEGVALÓSÍTOTT 
JÁTÉK FELKELTSE AZ ÉRDEKLŐ- 
DÉSEMET. Aztán hogy meddig tudja 
fenntartani, az már más kérdés, de az 
alkalmi játékosok kegyeiért versenyző 
Badland esetében nem volt gond ezzel. 
Az embernek szüksége van olyan já- 
tékokra, amelyek nem vesznek el sok 
időt, de utazás közben, rövid esti ki- 
kapcsolódáshoz kiválóan megfelelnek. 
A Badland is ilyen: a pályákat egy-két 
perc alatt teljesíteni lehet. Esőként 
csak ez a cél, ugyanis mindenféle fel- 
vezetés nélkül csöppenünk bele a mó- 
kába, amikor a főszereplő karaktert, a 
Clony nevű kis szőrös-szárnyas lényt 
törmelékekkel együtt kiveti magából 
egy ágyúszerű szerkezet. 
A játékos magától is könnyen rájön, 
hogy ha a képernyőn tartja az ujját, 
a lény csapkodni kezd, ha elengedi, 
veszít repülési magasságából. A lé- 
nyeg, hogy eljussunk a pálya végére 
anélkül, hogy bármi összepasszíroz- 
na/lekaszabolna minket vagy eltűn- 
nénk a képről. A dolog egyre bonyo- 
lultabbá válik, módosítók jelennek 
meg, amelyek lekicsinyítik, felnagyít- 
ják vagy megsokszorozzák a dene- 
vérsünt. Ezek szerepe néhol nagyon 
fontos, másutt viszont csak akkor 
szükséges odafigyelni rájuk, ha mind- 
három tojást meg szeretnénk szerez- 
ni a pályákon. Igen, hármat, és nem 
csillagot, tojást. A lényeg ugyanaz: 


Ni AGYJÁBÓL 2,3 MÁSODPERC 
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itt most nem gyűjtögetni kell, hanem 
feladatokat teljesíteni. 
Nemcsak egyedül vághatunk neki a 
kalandnak, egy készüléket használ- 
va egyszerre három másik barátunk 
is csatlakozhat. Ilyenkor 16 pálya áll 
rendelkezésünkre, melyeket az egyjá- 
tékos módban oldhatunk fel. Az érin- 
tőfelület ekkor négyfelé oszlik, min- 
denki a saját térfelén nyomogathat. 
Az nyer, aki a legmesszebbre jut. 
A Limbóra emlékeztető atmoszféra 
bőven rejt meglepetéseket: az árnyé- 
kokból álló világ némely eleme elmoz- 
dul a helyéről, amivel új utakat nyit 
meg, vagy zár el. Nagyon fontos az 
odafigyelés, ha nem szeretnénk Clonyt 
és barátait megsiratni. 
A Badland egyértelműen az egyik leg- 
gyönyörűbb casual játék az App Store- 
ban, mindenki töltse le, a 359 eurós ár 
ne legyen visszatartó tényező! 

Paca 


4 gyönyörű 

"4 magával ragadó atmoszféra 

4 új színt hoz a műfajba 

.- picit drágának tűnhet 

.— egyesek rövidnek találhatják 

.- a szűk helyeken nehéz az irányítás 


PACA 
Akármilyen lények 


világában is járjunk, 
egy biztos: meg akar- 
juk őket menteni. 


Something s wrong 


he should ve 


been here by now 


ÖldsChO0] kultklasszikus ma 


GEMINI RUE 


O Kiadó Wadjet Eye Games Fejlesztő Wadjet Eye Games Platform iOS 
Röviden Blade Runner. Philip K. Dick. Film noir. Ha bármelyik kifejezés 
s2m megérint, ezt a gyöngyszemet nem szabad kihagynod. iTunes Rating 12" 


Z ALMÁS KÜTYÜK ELTER- 
JEDÉSÉVEL NEMCSAK 


A RÉGI KLASSZIKUSOK 
TALÁLHATTAK VÉGRE OTTHON- 
RA, HANEM ÚJ, , KLASSZIKUS 
ÍZŰ", A LUCASARTS ÉS A SIERRA 
FÉNYKORÁT IDÉZŐ KALANDOK 
SZÜLETÉSÉT IS LEHETŐVÉ TET- 
TÉK A PLATFORM ÉS AZ APP 
STORE ÁLTAL NYÚJTOTT LEHETŐ- 
SÉGEK. A Gemini Rue egy magányos 
játékfejlesztő, Josh Nuernberger (aki 
egy személyben felelős a programozá- 
sért, a sztoriért és az animációért) által 
három évig fejlesztett kalandjáték, amit 
először 2011-ben adtak ki PC-re, és 
most iOS-es kütyüinkre is portoltak. 

Az oldschool külcsín ne tévesszen meg: 
a Gemini Rue egyszerre állít emléket a 
nagy elődöknek, és válik ízig-vérig mo- 
dern kalanddá. A kezelőfelület egyszer- 
re megszokott és elegánsan újszerű te- 
lefonunkon/tabletünkön: a megszokott 
ikonok - száj, láb, kéz, szem — multi- 
funkcionálisak, így sokszor többféle- 
képpen használhatók. Ha ujjunkat hosz- 
szan a képernyőn tartjuk, az inter- 
aktív objektumok neve megjelenik a 
képernyőn, így pixelvadászattól nem 
kell tartanunk. A játékmenetet az at- 
moszferikus átvezetők mellett fede- 
zékalapú akciójelenetek tarkítják, me- 
lyek csínját-bínját a játék elején induló 
tutorialban könnyen elsajátíthatjuk. 

És hogy a lényegre térjek: a Gemin Rue 
egy noir-sci-fi-kaland remek sztorival, 
csavaros, de logikus, a műfaj hősko- 

rát idéző fejtörőkkel, több mint 10 órá- 


nyi játékmenettel (a végigjátszás után 
a fejlesztő kommentárjaival játszhatjuk 
újra a kalandot), lebilincselő világgal és 
feledhetetlen karakterekkel, akik ráadá- 
sul zseniális szinkronhangokat kaptak. 
A sztoriról dióhéjban: a játékban két sze- 
replőt irányíthatunk, a volt bérgyilkos 
Azriel Odint, aki Barracus bolygóján ku- 
tat eltűnt testvére után csípős nyelvű, 
mocskos detektívként, valamint a Center 
7 nevű űrbörtönben tengődő, titokzatos, 
harcra kiképzett, de lassan öntudatra éb- 
redő Delta Sixet, akinek a Nagytestvér 
rendszeresen kitörli emlékeit. A párhuza- 
mos kalandok egy epikus orwelli törté- 
netté állnak össze felejthetetlen fejtörők, 
kalandok és párbeszédek során. Akik ol- 
vassák a GS-t, tudják, hogy a Monkey Is- 
land és a Day of the Tentacle kalandok 
óta nem voltam ennyire elragadtatva ka- 
landjátékért. Mégis: a Gemini Rue már 
most kultjátékká vált - nem véletlenül. 
kacot 


4 felejthetetlen atmoszféra, stílus, sztori 
"4 kiforrott játékmenet, irányítás 

4 logikus fejtörők 

"- Még! 

.- Még! Még! 

. - "a szűk helyeken nehéz az irányítás 


KACOR 
Modern retrokaland 
a telefonodon. 


SAMSUNG 


CUT THE ROPE: 
TIME TRAVEL 


A EGY ÚJ OKOSTELEFON- 
Kál VAGY TÁBLAGÉP-TULAJDO- 

NOS MEGKÉRDEZI TŐLEM, 
HOGY MELY JÁTÉKOT AJÁNLA- 
NÁM NEKI, EGYBŐL A CUT THE 
ROPE-OT MONDOM. Nem félek 
kijelenteni, hogy - bár lényegesen más 
műfajban versenyeznek, a célközönség 
igyanúgy az alkalmi játékosok tábora 
— jobb, mint az Angry Birds, és ezt nem 
csak a játékmenet elemei miatt mond- 
natjuk. A kis zöld lény az első pillanattól 
nagával ragad, az újonnan érkező 
játékosok pedig több órányi szórakozást 
kapnak potom összegért. 
Azonban ahogy az Angry Birds csillaga, 
úgy a Cut the Rope-é is leáldozóban volt, 
mígnem a Zeptolab különböző, egyetlen 
új elemet hozó, a rutinosak számára leg- 
feljebb negyed óra alatt kimaxolható do- 
bozok helyett előállt a Cut the Rope: Time 
Travellel, ami a harmadik teljes értékű já- 
ék a sorozatban (ha nem számoljuk a ka- 
rácsonyra készült, mindössze 25 pályá- 
ól és egy képszerkesztőből álló Holiday 
Giftet). Ahogy a neve is sugallja, most 
az időutazás kapta a főszerepet: össze- 
sen hat történelmi korban fordulunk meg 
a kőkorszaktól kezdve a vikingek korán 
át egészen a kalózok uralmának idejéig 
és a reneszánszig. Az alapkoncepció nem 
változott: a cél eljuttatni Om Nomnak a 
hőn áhított cukorkát - a csavar viszont 
az, hogy minden korban találkozunk Om 
Nom egy ősével is, aki hogy-hogy nem, 
szintén szereti az édességet. 
Minden pályacsomag egy új játékelem- 
mel bővíti a kínálatot. A reneszánsz kor- 


ban például megállítt 


gek láncait pedig csa 
fűrészekkel lehet elvágni, 
kevés. A pályák teljesítése most sem túl 
nehéz, de a három csi 


ni nem lesz egyszerű 
akár napokig is elszói 


nek érezhetik - nen 
egyensúlyt, de a Zep 
kalmi 
hető 


nemis fog majd 
Om Nom megdu 


ez pont megfelel így. 


kör 


gamereknek akar 
épés, de nem igazán rajong 
Így vagy úgy, a Cut the Rope: Time 
Travel ismét zseniálisra sikerült, és any- 
nyi biztos, hogy aki kipróbálja, pár napig 
udni mással játszani. 
lázása nemcsak vicces, 
de elegendő ahhoz, hogy az egyre elhasz- 
náltabb formulát frissebbnek érezzük, és 


illagot meg 
í. A 


ató az idő, a vikin- 
k köteleke 


függő 
az ujjunk ehhez 


szerez- 
kezdő játékosok 


rakozhatnak vele, a 
profi kötélszabdalók viszont isr 


ét rövid- 


nyű megtalálni az 


oLab inkább az al- 


i, ami ért- 
óbarát. 


kedveztr 


Az Android-rovat támogatója 
a Samsung 


e 
e 


PACA 

Csak nem csám- 
csogást hallok? 
Ráadásul mindjárt 
kettőt? 
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Teszt 


CUT THE ROPE: TIME TRAVEL, c 
ASTROWINGS 3: ICARUS 


Szárnyas űrvadász 


ASTROWINGS 3: 


ICARUS 


USZONSOK ÉVVEL EZELŐTT 
MEGBABONÁZVA ÁLLTAM 


A VÁCI NASZÁLY ÁRUHÁZ 
ELSŐ EMELETÉN, ÉS ÁMULVA 
FIGYELTEM, AHOGY A KISEBB 
SZEKRÉNY MÉRETŰ DOBOZBAN 
A SCRAMBLE VIDEOJÁTÉK 
FUTOTT. Mai szemmel nézve 
elképesztően pixeles valami volt, 
de akkoriban ez maga volt a csoda. 
Elkerekedett szemmel figyeltem, 
ahogy az apró űrhajó kerülgeti az 
ellenfelek által kilőtt lövedékeket, 
és elég volt egyetlen apró hiba, 
hogy máris ott villogjon a híres-hír- 
hedt Game Over felirat a képernyő 
közepén. Lehetett szépen bedobni 
az újabb ötforintost a gépbe... 
2013-ra nagyot fordult a világ, a 
szekrényeket felváltották a zsebbe 
simuló okostelefonok, és az inter- 
neten keresztül egyetlen gombnyo- 
mással nagy felbontású és ingye- 
nes játékok tulajdonosai lehetünk. 
Jogtisztán. A játékélmény azonban 
ugyanaz maradt: adott a kis űrha- 
jónk, amivel ellenfelek százait rob- 
banthatjuk atomjaira. Az irányí- 
tás persze sokat korszerűsödött, 
az ormótlan botkormányt felvál- 
totta az érintőképernyős megol- 
dás, elég mozgatnunk az ujjunkat, 
és máris kész a varázslat. Három 
különböző űrhajótípus és nehézsé- 
gi szint, kilenc, egyre nehezedő pá- 
lya, fejleszthető fegyverek és paj- 
zsok jellemzik az AstroWings soro- 
zat harmadik darabját. A játéknak 


pont az egyszerűségében rejlik a va- 
rázsa: nekünk csak az űrhajó irányí- 
tásával kell foglalkoznunk, a többit 
elvégzi a gép helyettünk. Az össze- 
gyűjtött pénzből és szárnyacskák- 
ból extra tűzerőt, gyorsabban töl- 
tődő pajzsokat, nagyobb életerőt és 
egyéb extrákat vehetünk, csak s0- 
kat kell hozzá játszani. A türelmetle- 
nebbek persze igazi pénzért azonnal 
hozzájuthatnak ezekhez az extrák- 
hoz, de akkor hol marad a kihívás? 

A mai napig hárommillió felhasználó 
töltötte le, jelenleg ez Dél-Korea leg- 
népszerűbb mobiljátéka. Úgy látszik, 
nemcsak telefonokat tudnak csinál- 
ni, de gondoskodnak arról, hogy jól 


is szórakozzunk. 


Ha szeretnél többet olvasni az alkalma- 
zásokról vagy a mobiltechnológiáról, láto- 
gass el a Samsung Mobllerek oldalára! 


MOCSY 
Ideális szórakozás a 
BKV-n. 
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GYŰJTŐI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


Dead Island: Riptide 
- Collector"s Edition 


Minimum rendszerkövetelmények 


GameStar 


A Dead Island: Riptide spéci kiadása tartalmaz 
mindent, amire egy zombiapokalipszis során szük- 
ségetek lehet. A játékon túl találtok a dobozban 
egy zombikabalát, egy machete alakú kulcstar- 
tót, egy véres baltát formázó sörnyitót és egy pó- 
lót. Ezzel meg is van minden egy átlagos naphoz 

a trópusokon. A Collectors Edition tartalmaz egy 
Survival Pack és egy Fashion Victim DLC-csomagot; 
míg előbbi egy BBA Bladdel és különféle hasznos 
tuningokkal indít útnak, addig utóbbi stílusossá va- 
rázsolja szereplőink megjelenését. 


ELŐRENDELŐI AKCIÓK 


RESIDENT EVIL REVELATIONS 
2013. MAJUS 24. 


Defiance 
- Collector"s Edition 
COLLECTOR"S EDITION 


DIGITAL ITEMS 


dé 


GameStar 


N/A 


A SyFy sorozatán alapuló MMO-ban több évtized- 
del a jelen kor után járunk, a teljesen átalakult föl- 
dön. Az emberek és a földönkívüliek egy véres hábo- 
rút követően megtanultak együtt élni, de a világbéke 
még nem jött el. Hogy felkészülten vághass neki az új 
világnak, alaposan fel kell szerelkezned. Ehhez nincs 
jobb a gyűjtőknek szánt kiadásnál, amiben a renge- 
teg játékbeli plusz tartalmon túl egy Hellbug figura, 
művészeti album, matricák, soundtrack-lemez és ké- 
peslapok is helyet kaptak. Mindez egy díszes gyűjtői 
dobozban várja a rajongókat. 


ASSASSIN S CREED IV: BLACK FLAG 
2013. NOVEMBER 1. 


A tavalyi év elején a 
Revelations már bi- 
zonyított a 3DS-en. 
Sokak szerint azt a 
klasszikus Resident 
Evil-élményt hoz- 
ta, amire a rajon- 
gók régóta vártak, 
és sokan szeret- 

ték volna, ha aszta- 
li PC-n és konzolo- 
kon is megjelenik. 
Kívánságuk teljesült: 
május végén folyta- 
tódik a rettegés, és ha előrendelitek a játékot, még 
plusz felszereléssel is gazdagodtok. A Samurai Edge, 
a Government és a G18-as csomagok mind egy-egy 
fegyvert rejtenek, amelyek az életünket menthetik 
meg a szorult helyzetben. 


RESTDENTVEV II 


REVELATTONS 


Novemberben hajó- 
JÁSS ASSIN 51 (ra szállunk Edward 


—CREED IVa Kenway bőrében, 


hogy meghódít- 
1 BLACK FLAG suk a tengereket, 


és csapra verjük a 
rumos hordókat. 

A kalóz téma kö- 
ré épülő Assassins 
Creed-folytatás 
legalább olyan jó- 
nak ígérkezik, mint 
az eddigi epizó- 
dok, érdemes hát 
előre lefoglalni saját példányotokat. Ha így tesztek, 
egy gyönyörűen megrajzolt és a tengeren rendkí- 
vül hasznos kincses térkép, valamint a The Pride of 
the West Indies DLC üti markotokat amellett, hogy 
örökös tagjaivá válhattok a The Watch klubnak. 


Metro: Last Light 
- Limited Edition 


; PRE- CÖRDEN FOR A FREE 
UPGRADE TO THE LIMITED EDITION 


NGER 
MD DLEC 


Ho HUD. 


E NEAR eg a Má 1928 eft ABE BULI HEG 
GAME WEA! 


TETZBET 
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Ismét alászállunk a poszt-apokaliptikus Moszkva 
metróalagútjaiba. Dmitry Glukhovsky világának fel- 
színén még mindig tombol a radioaktív sugárzás, így 
az emberiségnek a föld alatt kell átvészelnie a min- 
dennapokat. A fegyverek és a lőszer kincset érnek, 
éppen ezért hasznos lehet a normál kiadás helyett 
mindjárt a limitált dobozért sorba állni. Fizikai ext- 
rák sajnos nincsenek, de helyette kapunk egy orosz 
gépfegyvert, lőszert és egy plusz nehézségi fokot. 
A Ranger Mode azoknak a Metro-veteránoknak ké- 
szült, akik nem ijednek meg a kihívástól. 


BUDGET MEGJELENÉSEK 


BATMAN: ARKHAM ASYLUM 


(GAME OF THE YEAR EDITION) 
4499 FT 

Ebben a számunkban már olvashat- 
tatok az Arkham sorozat következő 
részéről, így ha még nem pótoltátok 
volna az új Batman első lépéseinek 
történetét, itt a remek alkalom. 


MEDAL OF HONOR: 


WARFIGHTER 

2999 FT 

Tény és való, a legutóbbi Medal of 
Honor nem az FPS műfaj csúcsa, 
megjelenésekor kevés jó szóval illették 
a produktumot. Ennyi pénzért viszont 
megéri. 


IMEDALÓE § 
WARFIGHTER 7 


SNIPER ELITE: NAZI 


ZOMBIE ARMY 

2990 FT 

Hitler élőhalott seregét már mi is szét- 
trancsíroztuk, de aki még nem tette vol- 
na, annak itt a remek alkalom. Kevesebb 
sniperkedés, cserébe pörgősebb akció és 
rengeteg zombi. 


SNIPER ELITE 


STARCRAFT II: HEART OF 
THE SWARM 

GS 2013. ÁPRILIS - 8996 

9990 FT 

Kerrigan visszatért, hogy hadba vezesse 
a zerg rajt, és megszabadítsa a világot 
Mengsktől. A StarCraft 2 saga második 
részében bosszúhadjárat vár ránk. 


ALIENS: COLONIAL 
MARINES 


GS 2013. MÁRCIUS - 6596 

3990 FT 

A sci-fi horrorsorozat története újabb 
játékfeldolgozást kapott, hála a Gearbox 
fejlesztőinek. A Sulaco fedélzetén történ- 
tekre keressük a magyarázatot. 


METRO: LAST LIGHT 
GS 2013. MÁJUS - 8796 
8990 FT 


Folytatjuk utazásunkat a moszkvai met- 


róalagutakban. A felszín még mindig 
lakhatatlan, viszont a sugárzás lesz a 
legkisebb gondunk a játék során. 


CRYSIS 3 

GS 2013. FEBRUÁR - 8496 

9990 FT 

Több mint 24 év telt el az előző rész óta. 
Újra magunkra ölthetjük a nanoruhát, és 
rendet tehetünk az engedély nélkül itt 
tartózkodó idegenek között. 


FAR CRY 3: BLOOD 
DRAGON 

GS 2013. MÁJUS - 8696 

4500 FT 

A VHS-korszakot idéző Far Cry-mellék- 
ágat először senki nem vette komolyan, és 
most tessék: megérkezett, és azonnal elka- 
pott minket az egyedi hangulat. 


SIMCITY 

GS 2013. ÁPRILIS - 7496 

9590 FT 

Pár év szabadság után visszatért a Sim- 
City, hogy ismét beültesse a játékosokat 
a polgármesteri székbe. Ezúttal közösségi 
városmenedzsmenttel hív játékba. 


TOMB RAIDER 

GS 2013. MÁRCIUS - 9096 

7990 FT 

Megannyi epizód után most megtudjuk, 
hogy lett Lara Croftból az a dögös, tett- 
re kész nő, akit több mint egy évtizede 
terelgetünk a világ különböző pontjain. 


FARCRY3 

GS 2012. DECEMBER - 9096 
8990 FT 

Jason Brody egy laza nyári vakáció 
reményében indul el a történet hely- 
színére, de a nyaralás hangulatát Vaas 
pisztolya egész más irányba tereli. 


XBOX 360 


METAL GEAR RISING: 
REVENGEANCE 

GS 2013. FEBRUÁR - 8296 

13990 FT 

A Konami zászlóshajójának számító Metal 
Gear sorozat legújabb részében a cyber- 
nindzsát, Raident irányítjuk bosszúhadjára- 
ta során. 


SONIC ORAN ATÓ 
RACING TRANSFORMED 
GS 2013. JANUÁR - 8396 

9990 FT 

Sonic és barátai ismét autóba ülnek, és 
ha valaki látta már őket vezetni, tudja jól, 


hogy ebből csak rengeteg órányi kötetlen 
szórakozás kerekedhet ki. 


GEARS OF WAR: 
JUDGMENT 

GS 2013. MÁRCIUS - 85956 

12990 FT 

A Gears of War sorozat előzményeként 
szolgáló Judgment során új főhőssel kell 
szétfűrészelni a locust hordákat. Ezúttal 
Damon Baird küzd Cole oldalán. 


LEGO THE LORD OF 
THE RINGS 

GS 2012. DECEMBER - 8596 

8990 FT 

A Gyűrűk Ura filmek történetét feldol- 
gozó utazásban végigkísérhetjük ban- 
dukoló főhőseink tündérmeséjét. 


DEADISLAND: RIPTIDE 
GS 2013. MÁJUS - 6996 
10 990 FT 


Hőseink már épp kezdték biztonság- 
ban érezni magukat, amikor a 
zombivírus ismét visszarántotta őket 
a borzalmas nyaralás helyszínére. 


DEAD SPACE 3 

GS 2013. FEBRUÁR - 8896 
13990 FT 

Isaac még mindig nem ment nyugdíjba: 
újra felveszi a plazmavágót, hogy rendet 
tegyen a Tau Volantison, ehhez pedig egy 
segítőtársat is kap. 


ARMY OF TWO: THE 
DEVILS CARTEL 

GS 2013. ÁPRILIS - 7296 

13990 FT 

Egy drogkartell ellen még a hadsereg 
sem vonul ki teljes magabiztossággal, 
nem úgy a TW.0. zsoldossereg két 
antihőse, akik lazán rendet tesznek. 


BIOSHOCK INFINITE 

GS 2013. ÁPRILIS - 9396 
13990 FT 

Hozd el a lányt, töröld el az adósságot. 
Booker a felhőbe hatol, hogy törlesszen, 
és hogy kimentse a kalitkába zárt höl- 
gyet, Elizabethet. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Metro: Last Light 
Resident Evil: Revelations 
Soul Sacrifice 
GRID 2 


május 17. 
május 24. 

május 1. 
május 31. 


The Last of Us 
Remember Me 
Company of Heroes 2 


június 14. 
június 7. 
június 25. 


PS3 


41eJ3. 


SOLARE END 


INJUSTICE GODS 
AMONGUS 

GS 2013. ÁPRILIS - 8596 

14 990 FT 

A Mortal Kombat fejlesztőinek új játéká- 
ban összeereszthetjük az összes ismertebb 


DC-karaktert, hogy évtizedes viták végére 
tehessünk pontot végre. 


NFS: MOST WANTED 
GS 2012. NOVEMBER - 8196 


d 9990 FT 


Ismét versenybe szállunk, ezúttal a 
város leghírhedtebb sofőrje címért. 
A Criterion találásában egész más 
hangulatot kap az autós bűnözés. 


EPIC MICKEY 2: 

THE POWER OF TWO 

GS 2012. DECEMBER - 7596 
12990 FT 

Visszaugrunk Warren Spector kifordított 
mesevilágába, hogy társunkkal együtt 
mentsük meg a csodák otthonát. 


GOD OF WAR: ASCENSION 
GS 2013. MÁRCIUS - 8496 

14 990 FT 

Kratosszal kapcsolatban akadtak kérdé- 
seink a sokadik God of War epizód után 
is, de ezúttal talán mindenre választ ka- 
punk. Persze intenzív darabolás közben. 


NINO KUNI- WRATH OF 
THE WITHE WITCH 

GS 2013. FEBRUÁR - 9096 
14990 FT 

Az animerajongók már dörzsölhetik a te- 
nyerüket. A Ghibli Stúdió fejlesztői meg- 


mutatják varázslatos világukat ebben az 
elképesztően gyönyörű JRPG-ben. 


DRAGON S DOGMA: DARK 
AÁRISEN 


GS 2013. MÁJUS - 8096 

7000 FT 

A japán szerepjátékok egyik legújabb da- 
rabja most már egy földalatti királysággal 
is kibővült. Csak időmilliomosoknak! 


HITMAN HD TRILOGY 

GS 2013. FEBRUÁR - 8196 

7500 FT 

A 47-es ügynök teljes történetét meg- 
ismerhetjük ebben a gyűjteményben, 
ami magában foglalja az összes klasz- 
szikus Hitman-epizódot. 


j DMC: DEVIL MAY CRY 


GS 2013. JANUÁR - 9096 


! 15999 FT 


Dante visszatér, de sokan már rá sem 
ismernek. Megváltozott néhány dolog az 
előző részek óta, de az akció ugyanolyan 
pörgős és brutális, mint eddig. 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


XDOX 720 E 


AGYON ÚGY FEST, HOGY 
NI AZ XBOX 720 BRUTÁLIS 

KIEGÉSZÍTŐVEL GAZDA- 
GODIK. Egyre biztosabbak lehetünk 
ebben, hiszen a Microsoft nemrégiben 
egy újabb videót tett közzé, melyben 
bőbeszédűen azt taglalják, milyen 
funkciókkal bír majd az IllumiRoom 
évre hallgató perifériás projektoruk. 
Anno a Project Natallal, vagyis a 
Kinecttel is hasonló volt a helyzet: 

ire észbe kaptunk, az Xbox 360-at 

megtoldották egy zseniális vezérlővel, 
ami megbolygatta a konzolos világot. 
Ezzel párhuzamosan a tenyérhez 
agaszkodó kontrollerek kaptak egy 
jókora pofont. 
Az IllumiRoom hasonló hatást válthat 
ki — mármint nem a pofozkodás terén 
-, lesz miért örülni. Ez azonban a sze- 
nünket fogja kényeztetni. Ahelyett, 
hogy csak a tévé kijelzőjén követhet- 
énk az eseményeket, ezzel a dohány- 
zóasztalon elhelyezhető, nagylátószögű 
projektorral a tévé mögött lévő egész 
falat a játékélmény részévé változtat- 
atjuk. Leírva nem tűnik nagy durra- 
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násnak, de higgyétek el, ilyen játékél- 
ményben otthon még nem volt része- 
tek. Az sem gond, ha a szekrényen áll 

a tévé. Nyilván egy falra szerelt kijel- 
ző esetében sokkal élvezhetőbb kiter- 
jesztett valóságot nyújt az IllumiRoom, 
de a másik fantasztikus funkciónak kö- 
szönhetően a speciális perifériás pro- 
jektor még egy megvilágított szobában 
is képes elvenni a bútorzat élét, fényét. 
Szinte olyanná válnak, mintha rajzol- 
ták volna őket. 

Ahhoz azonban, hogy a perifériás projek- 
ció olyan lehessen, hogy visongva hívjuk 
át a spanokat egy kis gyepára, az eszköz- 
nek pontosan tudnia kell, milyen paramé- 
terekkel rendelkezik a szoba. Ehhez egy 
Kinect-szenzort használ, ami megmond- 
ja neki, milyen formák töltik fel a helyi- 
séget, és azok milyen színűek. Ezen in- 
formációkkal felszerelkezve a projektor 
fekete-fehérré változtathatja a berende- 
zést, kontúrozza az éleket, szinte áttet- 
szővé teheti őket, vagy a már említett 
képregényes hatás is érvényesülhet. 

Az effektek garmadája persze csak 
itt kezdődik. Számtalan más mó- 


don purgálhatjuk a nappali bútor- 
zatát a képből, de ez most nem is 
olyan lényeges. A játékok kiegé- 
szítő effektjei annál inkább. Alap- 
beállításként az IllumiRoom falnyi 
nagyságban vetíti elénk a játék vi- 
lágát. Képzeljétek csak el, milyen le- 
het, amikor a világ torkán álltok 

a Skyrimben, vagy amikor a szo- 
bátok egyszer csak átalakul, és a 
Dead Island: Riptide vértől tocso- 
gó, zombióbégatástól hangos hajó- 
ján találjátok magatokat. Így nem- 
csak egyszeri túlélők lesztek, hanem 
látványittasak is. 
A Xbox 720 perifériás projektora per- 
sze nem csak a teret képes megnövel- 
ni. Ha a kedves játékfejlesztők veszik 
a fáradságot, és már a programozás 
során számolnak az IllumiRoommal, 
akkor látványfokozó effektekkel is 
gazdagszik az elénk vetülő kép: hóvi- 
har, robbanások, a fejünk mellett elsu- 
hanó nyomjelző lövedékek az éjszaká- 
ban, vízzé változó szőnyeg, esőcsep- 
pek áztatta beton, plazmalövedéktől 
szétszakadó bútorok és sorolhat- 


nánk. Speciális effektekkel ráadá- 

sul nem csupán a játékok látványvilá- 
ga gazdagodhat, innentől kezdve fil- 
mezni is más lesz. Amennyiben Peter 
Jackson fantáziát lát a Microsoft új 
kiegészítőjében, az első IllumiRoom- 
kompatibilis film a Gyűrűk Ura legfris- 
sebb része lesz. 
Azért még van mit dolgozni a projek- 
toron, plusz játékok is kellenek majd 
hozzá. A műszaki tudoroknak például 
el kell érniük, hogy a projektorba köz- 
vetlenül be lehessen építeni a Kinect 
szenzorait, és ne két külön eszközt 
kelljen nekünk, drága gamereknek 
használnunk. Játék oldalról pedig biz- 
tatóan hangzik, hogy a pletykák sze- 
rint a Microsoft 15 fejlesztőnek mu- 
tatta be eddig az eszközt, és közülük 
mindenkinek tetszett. Félkész állapot- 
ban volna a termék? Lehet. Másik fel- 
merülő kérdés, hogy az Xbox 720 té- 
li startjára befejezik-e a fejlesztést. 
Nem tudni, de annyi biztos, hogy a 
nagy látószögű projektorok mosta- 

ni árából kiindulva ez a cókmók sem 
lesz olcsó. 


Olcső és erős androidos eszKÖZÖR 


Egy friss bejelentésében a félveze- vel megegyezik. Az első, MT6572-vel / ea a 
tőgyártó MediaTek világgá kürtölte, szerelt telefon júniusban jön, és on- "zt 
hogy új So0C-ja jobbá teheti zöld ro- nantól kezdve több társával is talál- 

botos rendszert futtató, kedvezőárú — kozhatunk majd. Egyelőre nem tudni, 

gépeinek teljesítményét. A világ el- mely gyártók vetik be ezt a chipet, 

ső Wi-Fi-modult, FM-rádiót, GPS-t de annyit bizton állíthatunk, hogy 

és Bluetootht integráló kétmagos a készülékek kijelzőjének felbontá- 

SoC-ja, az MT6572 1,2 GHz-en dol- sa nem lesz nagyobb 960x540 pi- 

goztatja Cortex-A7 processzorát. A xelnél, illetve 5 megapixeles kame- 

gyakorlatban ez azt jelenti, hogy ez- ránál jobbat nem dolgoztathatnak. 

zel a S0C-kal olyan telefonok érkez- Tömören: jobb telefonok jönnek ked- 

hetnek 30-40 ezer forint alatti áron, — vező áron, és kevesebb kompromisz- 

melyek teljesítménye a 2011-es év szumot kell majd kötnünk, ha őket 


erősebb középkategóriás modelljeié- választjuk. 


Az Asus is belép a piacra 


Újabb ChromeDOOKOK a láthatáron 


1 Chrome OS? Az meg micsoda? - kér- noteszből tavaly 150-200 ezer egy- 
dezhetné, aki nem követi a hordozható séget szállítottak ki. Idén már kissé 
gépek piacán történő változásokat. Ed- szerényebb számokat tudott felmu- 
dig nem sok ilyen operációs rendszert tatni a cég: januárban mindössze 
magán cipelő géppel lehetett találkozni, 20-30 ezer darab került a boltok- 
de ez a helyzet erősen változóban van. ba. Nem meglepő hát, hogy az Acer 

). A DigiTimes ezidáig meg nem erősített újabb modellen dolgozik, mellyel ismét 
értesülései szerint az Acer és az Asus lesápolhatja az egyre növekvő réspia- 
új Chromebookokon dolgozik, melyekaz  — cot. Az Asus azonban új játékos a tere- 
év második felében jelenhetnek meg. pen, ezidáig kivárt, figyelte, hogy sze- 
Az Acer nem számít újnak a terepen, repelnek a többiek. A netbookok meg- 
hiszen 200 dolláros C7 Chromebookja teremtője végül úgy döntött, belép a 
igazán kelendő volt: a kedvező árú Chromebookok világába. 


Újabb funkciómorzsák 
a DualShoCck 4-ről 


A Microsoft bejelentését, miszerint má- az Xbox 720 nem mutatkozik be. Nade —— zösségi hálókra tolhatjuk, amit szeret-  rősünknek a szoba másik végébe, ak- 
jus 21-én lerántják a leplet a legújabb van nekünk egy videónk és egy új kon- nénk, legyen szó képernyőmentésről kor pozíciója alapján az osztott kép- 
Xboxról, a Sony nem hagyta válasz nél- zol, ami jobb lesz, mint a DualShock 3, vagy rögzített videóról. Aztán ott a ernyőn is áttolódna a másik oldalra a 
kül. Hogy egy kis figyelmet tereljen új és a PS4 új funkcióit is támogatni fog- tapipad a vezérlő elején, ami négy vezérlőhöz kapcsolódó kijelzőszelet. 
konzoljára, a PS4-re, egy friss videóval ja. Mondjuk utóbbi alapvető követel- utasítást képes megemészteni. Emel- . — Végül pedig érdemes megemlékez- 
jelentkezett, mely a DualShock 4 képes- mény egy PS4-re certifikált vezérlővel lett újnak mondható a kis hangszóró ni az analóg karok és ravaszok han- 
ségeit mutatja be. A PS4-gyel kapcso- kapcsolatban. A lényeg a lényeg, hogya is a hangeffektek repertoárját bő- golhatóságáról, vagy lehet, hogy ezzel 
atban a Sony nem sok mindent szellőz- . funkciók alapján közelebb kerülhetünk vítendő. Ne feledjük a kéken világító kellett volna kezdeni? Az esetek több- 
etett meg. Kontrollerét hamarabb lát- az új konzolhoz. Light bart, melynek alapján aPS4kö- ségében úgyanis ezekkel fogunk bab- 
hattuk, és a jelek szerint a PS4-re sem A DualShock 4 kapott egy megosztó- vetni tudja a vezérlő helyzetét, és ha rálni; remélhetőleg kellőképpen han- 
derül fény, míg a nagyközönség előtt gombot, amivel pillanatok alatt a kö- mondjuk átpasszolnánk azt egy isme- —  golhatók lesznek. 
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MIT fejlesszünk a gépünkön 
40 000 forintból? 


ANAPSÁG EGYRE TÖBB 
[6/1 HELYRŐL LEHET HALLA- 

NI, HOGY A PC-ELADÁ- 
SOK SOHA NEM LÁTOTT MÉLY- 
SÉGEKBE HULLOTTAK. Egyesek 
a táblagépek és az okostelefonok 
előretörését tartják a folyamat legfőbb 
katalizátorának, ezt mi sem vitatjuk, 
de azt még hozzátennénk, hogy a 
mostani hardverek termékéletciklusa 
a megnövekedett számítási teljesít- 


ményüknek köszönhetően jelentősen 
kitolódott. Magyarán nem kell évente 
cserélnünk, fejlesztenünk ahhoz, hogy 
elégedettek legyünk otthoni gépünk- 
kel. Amennyiben egyszer csak mégis 
úgy éreznénk, hogy lassan tölt be a 
rendszer, akadoznak a programok, 
akkor ott a lehetőség előttünk, hogy 
komponensek cseréjével vagy újak 
megvásárlásával új, eddig nem látott 
erővel ruházzuk fel a fém házat. Kon- 


zolok és laptopok esetében ezt nem 
tehetjük meg, a legtöbbször azzal kell 
megbarátkoznunk, amit hazahoztunk a 
boltból. Az asztali gép ezzel szemben 
a fejlesztés Mekkája. Zarándoklatunk 
során a hiedelmekkel ellentétben 
nem kell sokat költenünk, egy okos 
fejlesztéssel ár/érték arányban 
nagyobb áhítatra tehetünk szert. Az 
SSD-árak zuhannak, annyi memóriát 
pakolhatunk a gépbe, amiről korábban 


csak ábrándoztunk, és belépőszinten 
olyan GPU-kkal jelentkeznek a gyártók, 
melyekben akkora erő lapul, mint a 
pár évvel korábbi csúcskártyákban. 
Mit fejlesszünk, ha maximum 40 ezer 
forintot szeretnénk költeni? Nem egy- 
szerű a válasz, és leginkább attól függ, 
hogy mivel nem vagyunk elégedettek 
aktuális gépünkben. Valójában csak ezt 
a kérdést kell megválaszolni, és máris 
jó irányban haladunk. 


MIRE HASZNÁLJUK A GÉPET? 


Egy játékosnak elsősorban a GPU-k fe- 
lé érdemes kacsingatnia. Aki kép- és 
videomanipulálással foglalkozik, annak 
inkább egy jobb processzorra, bősé- 
ges memóriára és megfelelő monitorra 
lesz szüksége. 40 ezer forintból azon- 
ban ezeket egyszerre nem lehet besze- 
rezni, de nem is feltétlenül muszáj; az 
egyensúly a fontos. Például ha jelenleg 
még mindig 19 colos monitoron végez- 
zük a munkánkat, akkor lehet, hogy el- 
sőként ezt kellene leváltanunk, vagy ki- 
egészítenünk egy második kijelzővel. 
A felhasználói terület megnövekedésé- 
vel munka közben eltűnik zsúfoltság- 
érzetünk, és kedvünk is jobb lesz. Le- 
het, hogy egy jobb processzor pár má- 
sodperccel vagy perccel lerövidítheti 

a renderelést, de két monitoron ha- 


marabb rakhatjuk össze a projektfájlt. 
Processzort fejleszteni pedig majd ak- 
kor is ráérünk, ha kijönnek a friss mo- 
dellek. Amennyiben az általános fel- 
használói élményt szeretnénk növel- 

ni, nincs is jobb választás egy SSD-nél. 
Miután rendszerpartíciónkat átmoz- 
gatjuk, és újraindul a gép, egy aprócs- 
ka mosoly még a legmorcosabb embe- 
rek arcán is átsuhan, egy HDD-s gép- 
hez képest ég és föld a különbség. Ezt 
ráadásul egy laptop esetében is meg- 
tapasztalhatjuk. Csere után a rend- 
szer úgy villámlik mint egy hihetetlenül 
erős processzorral szerelt gép. Olyan 
érzésünk támadhat, mintha egy telje- 
sen más, egy vadonatúj géppel lenne 
dolgunk. A felhasználói élmény teljesen 
megváltozik. 


MONITOR - ABLAK A PC FÖLÖTT 


Miért érdemes jó monitort vásárol- 
ni? Gondoljunk csak bele, mikor állt 
szolgálatba az asztalon álló darab, 


SAMSUNG 


VIDEOKÁRTYA - A KÉPPONTGYÁR 


A játékosok számára vagy a szüleik- 
nek nem sok választási lehetőségük 
adódik, ha több képkockát szeretnének 
látni másodpercenként. Előbbiek több- 
sége a GPU-ra támaszkodik leginkább; 
csak pár cím dolgoztatja meg a pro- 
cesszort, és még kevesebb használja ki 
a többmagos megoldásokban rejlő le- 
hetőséget - grafikus kártya után kell 
nézni. Mondanánk, hogy érdemes meg- 
várni, hogy az AMD és az Nvidia kijöj- 
jön új generációs megoldásaival, mivel 
ez leszorítaná az árakat, de a most ter- 
jedő pletykák szerint a cégek nemhogy 
csökkentenének az árakon, de egyene- 
sen emelni fognak. 

Kitűzött árszintünkön a zöldektől és a 
vörösöktől erős megoldásokat szerez- 
hetünk. Az AMD színeiben a Radeon 


és azóta hány komponens változott 
a gépházban. Egy jó minőségű, di- 
gitális világra néző ablak akkor is 

a gép közelében 
marad, mikor an- 
nak háza már 
rég más belső- 
vel rendelkezik. 
Ezért érdemes 
mélyebben a zse- 
bünkbe nyúlni. 

A 40 ezer forin- 
tos limit itt fájón 
korlátozó, de mi- 
vel elhatároztuk 
magunkat, nem 
engedjük sza- 
badon szárnyal- 
ni képzeletün- 


7770-nel, az Nvidia oldaláról pedig a 
GTX 650-nel érdemes foglalkozni. Aki 
szigorúan a teljesítmény alapján dönt, 
és egyik gyártóval sem szimpatizál 
igazán, annak érdemes tudnia, hogy a 
GTX 650 kevesebbet fogyaszt, és pár 
játékban jobban teljesít, mint verseny- 
társa, de a Radeon 7770 általános tel- 
jesítménye sokkal jobb. Ezért maga- 
sabb fogyasztással kell fizetni, de 16 
W különbség nem túl nagy ár. 
Gyártótól függetlenül mindenképpen 
el kell mondanunk, hogy 30-40 ezer 
forint környékén olyan teljesítményű 
megoldásokat szerezhetünk be, mint 
amire az előző generációs kártyák - 
akkoriban 80 ezer forintért megvá- 
sárolható darabjai - voltak képesek. 
Felmerülhet a kérdés: ha már év vé- 


ket, és nem ragaszkodunk ahhoz, 
hogy az olyan újdonságnak számító 
technológiák, mint a DisplayPort, 
a Thunderbolt vagy a 3D-s kijel- 
ző is szerepeljen a specifikációs lis- 
tán. Ebből az összegből már egy 
full HD-kijelzős, 22 hüvelykes mo- 
nitort be lehet szerezni. A nagy ki- 
jelzőn nemcsak a játékok mutatnak 
jobban, de - mint ahogy azt már 
korábban említettük - a munkát 
is kényelmesebben végezhetjük. A 
szélesvásznú modelleken nem talál- 
kozunk majd a filmeknél korábban 
indennapos jelenségként feltűnő 
fekete sávokkal, valamint több ab- 
akot is kényelmesen egymás mellé 
helyezhetünk. Na de mégis, milyen 
negoldást kaphatunk 40 ezer fo- 


gén érkezik az új széria, 
miért ne várjunk ad- 
dig? Előzetes 
értesülé- 
seink 
sze- 

rint az 

új gene- 
ráció modell- 
jei csak járulékos 
teljesítménynöveke- 
dést tudnak majd felmu- 
tatni. Jelentős, a felhaszná- 
lók számára is érzékelhető ug- 
rást az azutáni generáció hoz majd. 
Addig azonban nem érdemes vár- 

ni, pláne ha rágják a fülünket. Válasz- 
szunk egy Radeon 7770-et vagy egy 
GTX 650-et. 


rintért? IPS-panelre ezalatt az ár 
alatt nem érdemes számítani. Leg- 
többször LED-háttérvilágítású, TN- 
paneles monitorok kerülnek előtér- 
be, ezek között azonban már ren- 
geteg full HD felbontású található, 
melyeknek ráadásul képátlójuk sem 
picike. Aki egy kisebb monitort sze- 
retne leváltani, annak a 22 hüvely- 
kes modell igazi felüdülés lesz. A 
kijelző dizájnjával ekkor egy csöp- 
pet sem fogunk foglalkozni, és ez 
arra az esetre is igaz, ha többmoni- 
toros rendszert építünk. Utóbbi rá- 
adásul bizonyítottan hatékonyabbá 
teszi a munkát. Akármi is a vásár- 
lás mozgatórugója, kedvező áron is 
lehet jó és megbízható készüléke- 
ket találni. 
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PROCESSZOR - A MAGMÁGNÁS 


Processzort ajánlani nem a legköny- 
nyebb, hiszen nincs mindenkinek ha- 
sonló chipkészletű és foglalatú alap- 
apja. Ennek ellenére úgy gondoltuk, 
nem mehetünk el szó nélkül a terület 
mellett, hiszen mégiscsak a processzor 
cseréje jelenti az egyik legnagyobb fej- 
esztést. Egy CPU-fejlesztéssel azon- 
ban az is együtt jár, hogy régi alap- 
apunktól is búcsúzunk, illetve ez sok 
esetben visszafelé is igaz. Az AMD- 
platformot használóknál azért ez nincs 
feltétlenül így: pár generáción keresz- 
tül megtartották a foglalatot, ezért itt 
egyszerűbb dolgunk lesz. Az Intellel 
azonban meggyűlhet a bajunk: ha jobb 
processzort szeretnénk, nagyon való- 
színű, hogy azzal együtt alaplapot is 
vásárolnunk kell majd. 


S$SD - A SZIKRA 


A számítógépek piacán egyik kompo- 
nhens sem örvend akkora népszerű- 
ségnek, mint az SSD. A termékek tár- 
kapacitása és teljesítménye egyre 
növekszik, miközben áruk elérhető kö- 
zelségbe került; szinte már gondol- 
kodni sem érdemes azon, hogy besze- 
ezzünk-e egyet. Szerezzünk, de nem 
mindegy, hogy milyet. Akik évekkel ko- 
ábban vásároltak SSD-t, a piac jelen- 
egi kínálatát látva néha biztos papri- 
kás hangulatba kerülnek. A jelenlegi 
megoldások kenterbe verik a régieket, 
áadásul gigabájtonkénti áruk töredé- 
ke a korábbi modellekének. Manapság 
a 120, 128 GB-os háttértárakat annyi- 
ért szerezhetjük be, mint korábban a 
64 GB-osakat. Mi értelme van SSD-re 
váltani? A válasz a kissé nehezen meg- 
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A szűkös anyagiakra és a számtalan 
variánsra tekintettel írásunk szem- 
pontjából ismét az AMD kerül elő- 
nyösebb pozícióba. Amennyiben a 
gépben egy tavalyi AM3-as desz- 
ka lapul, akkor BIOS-frissítés után 
az FX széria legfrissebb iterációi is 
munkába állíthatók. A piledriver- 
modulos megoldások órajele köny- 
nyűszerrel feltornázható 5 GHz-re, 
és ezen a tempón a játékok már leg- 
alább olyan jól fognak futni, mint 

az inteles versenytársak irányítása 
alatt. Negyvenezerért bőséges CPU- 
technológia áll rendelkezésünkre, és 
a többszálas műveleti tempó a mun- 
kában is jól jön. 

Azoknak a játékosoknak, akiknek gé- 
pében egy Phenom X6 serénykedik, 


nem ajánljuk a fejlesztést, e procesz- 
szor egyszálas teljesítménye vitat- 
hatatlanul erősebb, mint amit az FX 
széria friss tagjai fel tudnak mutatni. 
Ellenben ha a Phenom X6-nál gyen- 


gébb CPU dolgozik a gépben, akkor 
még egy kedvező árfekvésű megol- 
dás is olyan löketet tud adni a gépnek, 
hogy az állunk mellett a gyerkőcök je- 
gyei is zuhanásba kezdhetnek. 


PROCESSZORHŰTŐ - A SZELES/VIZES JEGES 


Kevesen gondolnák, de az egyik legol- 
csóbb fejlesztési lehetőség a pro- 
cesszorhűtők háza táján kere- 
sendő. Gondoljunk csak be- 
le, mi lehet az alapja az 
állításunknak. Amennyi- 
ben még mindig a gyá- 
ri hűtőt használjuk, fel- 
tűnhet, hogy bizton- 
ságos határértékeken 
belül ugyan, de a pro- 
cesszor hőmérsékle- 
te leterhelt állapotban 
magas. 
Egy megfelelő hűtés ala- 
csonyabban tartja a CPU-t, 
ami hosszabb élettartam- 
mal hálálja meg a törődést. Sőt, 
amennyiben lehetőségünk van a meg- 


fogható felhasználói élményben rejlik. 
Aki most vált majd HDD-ről SSD-re, 
annak fel fog tűnni, hogy gépe sokkal 
hamarabb bootol be. Korábban kisza- 
ladhattunk a konyhába egy teáért, 
SSD-ről bootolva azonban még arra 
sem lesz időnk, hogy eldöntsük, zöld, 
fekete vagy gyümölcsteára vágyunk. 
Ahogy a gép, úgy az alkalmazások és a 
játékok is gyorsabban indulnak, a gép 
általános működési tempója hihetet- 
en mértékben megnő. Indítsunk el egy 
vírusellenőrzést, és látni fogjuk a kü- 
önbséget. 

Amennyiben az SSD-k megbízhatósá- 
gi problémái tartanának vissza vala- 
kit a fejlesztéstől, most kell megjegyez- 
nünk, hogy a manapság kapható mo- 
dellek meghibásodási aránya sokkal 


oldás feszültségértékeinek megvál- 
toztatására, ergo növelhetjük a telje- 
sítményét, akkor egy jobb hűtés na- 
gyobb mozgásteret ad számunkra. 
Nem kell amiatt aggódnunk, hogy fel- 
forr a gépünk agya, plusz a minőségi 
hűtők a mi szürkeállományunkat sem 
bomlasztják örökös sustorgásukkal. 
Ez egyrészt az okosabban megterve- 
zett lamellának, hőcsőnek és ventilá- 
tornak köszönhető, másrészt annak, 
hogy milyen illesztéseket használnak. 
Egy nagyobb hűtőn nagyobb venti- 
látor helyezhető el, ami kisebb for- 
dulaton nagyobb levegőtömeget ké- 
pes megmozgatni. Persze sokak szá- 
mára a hang a legutolsó szempont, ha 
gépfejlesztésre adják a fejüket, mond- 
ván, 


ogy nem számít, ha zúg, csak 


tegye a dolgát. Ez a helyzet a legtöbb 
gamer géppel is. Azonban egy jó hű- 
tés képes meglepetéseket okozni. 

A léghűtéses darabok kedvezőbb 
áron szerezhetők be, és meglehető- 
sen halk modellekkel is lehet találkoz- 
i, de ha nagyobb tuningolási mozgás- 
térre vágyunk, érdemes zárt vízhűté- 
ses rendszerek után nézni. Utóbbiak 
űvösebben tartják a processzort, és 
már nem is kell rendszeresen ellen- 
őrizni őket, mint a korábbi vízhűtéses 
megoldásokat. Aki szeret játszadoz- 
ni a processzor órajelével, annak min- 
denképpen érdemes beszereznie egy 
komolyabb CPU-hűtőt. Halkabb, ami- 
ért a felhasználó lesz hálás, és job- 
ban teljesít, ennek pedig a processzor 
fog örülni. 


alacsonyabb, mint a jó öreg tányéros 
megoldásoké. 

Amennyiben tehát látványos javulást 
szeretnénk látni gépünk teljesítményé- 
ben, illetve a felhasználói élményben, 


a legkézenfekvőbb megoldás egy SSD 
beszerzése. Ráadásul merevlemezün- 
ket a ritkábban használt médiaállomá- 
nyok, dokumentumok és programok 
tárolására továbbra is használhatjuk. 


Habár a 40 ezer forintos árhatár egyes 
esetekben meglehetősen alacsonynak 
tűnik, a legtöbb kategóriánál semmi 
szükség nincs rá, hogy túllépjük ezt 
az értéket. Ez kifejezetten igaz a bil- 
lentyűzetekre, egerekre. Ellenben az 
olyan komponensekre mint a GPU 


Memóriafejlesztés? Minek? A gépfej- 
lesztés legelfeledettebb oldalán ácsin- 
góznak a modulok. Sokaknak mind- 
egy is, milyen memória kerül a gépük- 
be, csak legyen belőle sok. A legtöbb 
felhasználónak 4 GB bőven elég, a mo- 
dulárak azonban olyan alacsonyak, 
hogy ennek négyszeresét is besze- 
rezhetjük kicsivel nagyobb befekte- 
tés árán. Amennyiben sok van belőlük, 
a multitasking és a programok közöt- 
ti váltás felgyorsul. Javul a gép fel- 
használói élménye is. Példáért nem kell 
messzire mennünk: ha noteszgépünk- 
ben korábban már megdupláztuk a 
gyári memóriakínálatot, tudjuk, miről 
volt fentebb szó. 

Itt-ott lehet hallani, hogy a játékok 
sok memóriát igényelnek. Valójában 


vagy az SSD, érdemes többet áldoz- 
ni: egy ütős videokártyával suhannak 
majd a játékok, az SSD-nek köszön- 
hetően pedig gyorsabb lesz a töltés. 
A megszabott összeghatártól azon- 
ban még ezen a területen sem érde- 
mes nagyon elrugaszkodni, kivéve, ha 


csak kevés olyan cím található a pia- 
con, ami ténylegesen kihasználja a bő- 
séges memóriát, aminek az az oka, 
hogy a címek nagy részét a konzolo- 
kon fejlesztették, melyek köztudottan 
nem memóriamilliárdosok. A fejlesztők 
a memória helyett a GPU-ra hegyezték 


nagyon készülünk a jövőre. Az új BF 
gépigénye a hagyományokhoz híven 
biztosan magas lesz. 

Költhetünk tehát jóval többet is, de 
cikkünk lényege most az volt, hogy be- 
mutassuk, szűkös keretek között mi- 
re érdemes áldozni és mennyit. Ext- 


ki a címeket, ezek a játékok a fent em- 
lített 4 GB-tal tökéletesen beérik. 
Mivel a processzorhűtők méretezése- 
kor a gyártók nem fogják vissza ma- 
gukat, a PC-s felhasználóknak érdemes 
alacsony profilú modulokat beszerez- 
niük. Ezen túl ajánlott minimum 1600 


ra tízezresekért általában jobb teljesít- 
ményt kapunk, de vannak szituációk, 
mikor a nagyobb kiadás nem éri meg, 
mert egyszerűen nem használjuk ki a 
megszerzett többletteljesítményt. Elő- 
ször mérjük fel, mire van szükségünk, 
és ez alapján induljunk el vásárolni. 


MHz-es modulokat keresni, mivel azok 
teljesítménye lényegesen jobb, mint az 
1333 MHz-eseké, pláne akkor, ha kés- 
leltetési értékeik is jobbak. A követke- 
ző órajellépcsőnél azonban a késlelte- 
tés értékei az átlagfelhasználó számá- 
ra teljesen jelentéktelenné válnak. Nem 
igazán lehet érzékelni a különbséget, 
ezért a magasabb árat sem érdemes 
kifizetni. Ráadásul a jobb modulok óra- 
jelét saját kezűleg gond nélkül feljebb 
tornázhatjuk. 
Legtöbbünk számára a memóriamo- 
dulok lecserélése vagy bővítése tű- 
nik a legutolsó fejlesztésnek, amit a 
gépben végeznénk, de egyes erősen 
multitaskingolt esetben ezt érdemes 
elsőként elvégeznünk. 


Mély VÍZ 
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ÁTÉKOSKÉNT MINDIG IS 

TUDTAM ÉRTÉKELNI AZOKAT 

A TECHNOLÓGIAI ÚJÍTÁSO- 
KAT, AMELYEK LEHETŐVÉ TETTÉK, 
HOGY A LEHETŐ LEGNAGYOBB 
FELBONTÁSBAN ÉS MINŐSÉGBEN 
TUDJAM ÉLVEZNI A LEGÚJABB 
PC-S JÁTÉKOKAT. A tapasztalat azt 
mutatta, hogy amennyiben a legjobbat 
akarom kihozni egy játékból, akkor bizony 
el kell felejtenem a hordozható számító- 
gépeket, és egyenként kell cserélgetnem 
az alkatrészeket az asztali gépemben. Így 
egészen jó teljesítményt kapok költségha- 
tékony módon, viszont le kell mondanom 
arról a kényelemről, hogy egyszerűen 
bevágom a hátizsákomba a gépet, kime- 
gyek a Duna-partra, és ott játszok órákat 
a BioShock Infinite-tel. Kompromisszu- 
mok, mindig csak a kompromisszumok. 
Nincs egy olyan megoldás, ami egyszerre 
elégíti ki mindkét igényemet? 


De van! Ebben a hónapban szerkesztő- 
ségünkben (még egyszer köszönet érte 


a Dellnek) landolt az Alienware UFO- 
kat megszégyenítő külsejű és erősségű 
laptopja, az Alienware M17x egyik leg- 


jobban felszerelt darabja. Mondanom 


sem kell, hogy a kibontás után hirtelen 
minden kollégának a GameStar rész- 
legben támadt dolga, ilyet még a sokat 
tapasztalt PC Worldös hardveresek is 
csak ritkán látnak. 

Lopakodó technológiát idéző, gyö- 
nyörű, fekete alumínium doboz, mely- 
ben egy brutálisan erős hardver rej- 
tőzik. Az elegáns fekete csomagolás- 
ba meglepően kevés dolgot pakoltak a 
készítők: egy Alienware-es egéraláté- 
tet, egy fekete bársonytokot, a tápot 
és néhány telepítőlemezt, na meg per- 
sze a több mint 5 kilót (5,3 kg) nyomó 
gépet. Nos, nem arra mentek rá a ter- 
vezők, hogy minél vékonyabb és köny- 
nyebb legyen, itt a nyers erő és a meg- 
hökkentő külső került előtérbe. 

Az elismerő mormogás tovább hango- 
sodott, amint bekapcsoltuk a gépet. 
Két okból: először is a beépített 32 
GB-os SSD meghajtónak köszönhető- 


en 5 másodpercen belül már a gyárilag 
a géphez adott Windows 8 64 Home 
csempéit nézegethettük, és mindezt 
persze egyetlen hang nélkül. Az iga- 

zi meglepetést a billentyűzet, a szürke 
idegenfej és a gép elülső részén elhe- 
lyezkedő hangszórók világítása okoz- 
ta. Ízléses, kékeslila árnyalatban világí- 
totta meg a félig lesötétített szobát a 
sok LED. A fényerőt és a színeket tet- 
szés szerint állíthatjuk, de nem igazán 
akartuk elrontani az összhatást, ,hoz- 
zá nem értő" kezek pillanatok alatt ka- 
rácsonyfát varázsolhatnak a gyári be- 
állításból, ezt azért nem szerettük vol- 
na megkockáztatni. 


Mint minden Alienware gépet, ezt is 
egyedileg állíthattuk össze, mi per- 

sze mindenből igyekeztünk a legjob- 
bat kihozni. A processzor egy Intel í7 
38400M mérnöki csoda (2.8 GHz és 8 
MB cache), ami jelen pillanatban a ka- 
tegóriájának egyik legjobbja. Megnéz- 
tem az árát is a neten, ezt külön nem 


ADILJEPUVZADEB 
lá Vlssmam velyr 


kapjuk meg 140 ezer forint alatt. Mi- 
vel kifejezetten brutális játékgépet sze- 
rettem volna a szerkesztőségbe, ezért 
nagyon fontos volt, hogy a gépben do- 
romboló videokártya is kiemelkedő le- 
gyen. Az Alienware technikusai en- 

nél az összetevőnél sem spóroltak, egy 
Nvidia GTXO8OM-es lapka került a 
gépbe, jelen pillanatban ennél csak az 
SLI-be vagy Crossfire-be kötött csúcs- 
kategóriás kártyák (Nvidia GTXOG3OM 
vagy Radeon 7970M) tudnak többet, 
de azok működés közben meg simán 
befűtenek egy nagy szobát, illetve ki- 
akasztják a villanyórát. 

RAM-ból 16 GB DDR3-as ült a foglala- 
tokban, kaptunk mellé még egy 32 GB- 
os SSD-t az operációs rendszernek, il- 
letve egy 1 TB-os ultragyors HDD-t a 
Steam-es játékainknak. Csatlakozó- 
ból nem nagyon tudnék olyat monda- 
ni, ami ne lenne benne adott (4 USB- 
port, 1 HDMI, Firewire, kártyaolvasó, 
D-Sub, Ethernet, audió ki- és beme- 
net, eSATA). Természetesen dual DVD- 
író is lapul a gép oldalán, de tapasz- 


talatból tudom, hogy havonta egy alkalom- 
nál többször nem fogjuk használni, akkor is 
csak arra, hogy a GameStar DVD-ket leel- 
lenőrizzük. 

A kijelző 17 colos, LED-es technológiát hasz- 
náló csoda; bámulatosan éles képet (max. 
1920x1200-as felbontás) és csodálatos szí- 
neket produkált. Játékokhoz egyenes töké- 
letes, de szerintem a grafikusaink sem finto- 
rognának, ha felajánlanám nekik, hogy ezen- 
túl ezen a gépen tördelhetik a GameStart 
(csak a tisztánlátás kedvéért: nem fogom). 
A két repülőgép-beömlőnyílásra emlékez- 
tető hangszóró szépen teszi a dolgát, bár 

a békesség kedvéért mi inkább a fejhallga- 
tós megoldás mellett maradunk (baromi ide- 


a hajós résznél, ahol tombol a vihar). Jófor- 
mán játszhatatlan volt abban a formában, 
de nem adtam fel, belevetettem magam a 
menübe, és elkezdtem sakkozgatni a beállí- 
tásokkal. 

Kézenfekvő volt, hogy először a felbontásból 
vegyek vissza, ez működött is (1650x1080), 
egyből felmentem 30 fps-re, így tökéletes 
volt a játékélmény. Viszont ha van már ilyen 
kijelzőm, gondoltam magamban, akkor már 
csak azért sem fogom alacsonyabb felbon- 
tásban tolni a játékokat, inkább megnéztem, 
mit lehetne lejjebb venni, ami ennyire visz- 
szafogja. Próbálkoztam az anizotropikus Szű- 
réssel, de ez teljesen hidegen hagyta a játé- 
kot. Nem úgy az élsimítás: azt kikapcsolva 


EZ AZ ELIT GAMER LAPTOPJA ÁTLAGON 
FELÜLI KIDOLGOZOTTSÁGGAL, KINÉZETTEL 
ÉS TELJESÍTMÉNNYEL 


gesítő ám az, ha valaki szeretne elmélyedni 
egy komoly technológiai cikk megírásában, 
de a szerkesztőség másik részéből vidám 
fejlövések és gurgulázó szörnyüvöltések 
hangja dúlja fel az áldott csendet). A vilá- 
gító billentyűzet szintén kimagasló minősé- 
gű, mindössze a felső részén található extra 
gombok (hangerőszabályozók stb.) lenyomá- 
sához kellett túlzott erő; biztos megvan en- 
nek is a logikus magyarázata, nekem nem si- 
került rájönnöm. 


Szépek, szépek ezek a magas órajelek és 
GB-ok, de hardcore gamerként inkább az 
érdekelt, hogy a jelenlegi csúcsjátékok mi- 
lyen sebességgel futnak az álomgépen. A hí- 
res-hírhedt Crysis 3-at választottuk az első 
tesztalanynak, a Crytek mindig is legendás 
volt arról, hogy képtelen rendesen optima- 
lizálni a játékait, és még a legerősebb hard- 
vereket is megizzasztja a program. Most 
sem kellett csalódnunk a német-török ko- 
produkcióban készült FPS-ben, alapbeál- 
lításon (mindent felhúztunk a maximum- 

ra 1920x1200-as felbontáson) produkált 
olyan 10-12 fps-t az első pályán (tudjátok, 


egyből megugrott a teljesítmény, ráadásul a 
képernyőn nem is láttam semmiféle különb- 
séget. Tudom jól, hogy a képernyő egy bizo- 
nyos pontját tízszeresére nagyítva látni a kü- 
lönbséget, de amíg nincs olyan szemüvegem, 
ami ezt a funkciót tudja, addig nem hat meg, 
hogy ott vannak azok a picike recék. Így már 
24-26 fps között futott a játék, ami teljesen 
rendben volt, szerintem nem sok pluszt adott 
volna, ha ennek a dupláját produkálja a gép. 
A Crysis 3-at nagyon gyorsan meguntam, 
ezért gyorsan átváltottam a Metro: Last 
Lightra, melynek motorját ügyes kezű uk- 
rán kóderek tökéletesítették az elmúlt né- 
hány évben. Az eredmény kétségkívül lát- 
ványos lett, de azért az élsimítás itt is visz- 
szavett a sebességből. Kicsit csökkentve 
azonban a részletességet bőven 30 fps fö- 
lötti értéket kaptam, ami tökéletes volt a 
boldogságomhoz. Utoljára a jó öreg Unreal 
Engine 3-as motort használó BioShock 
Infinite-et indítottam el; hozzá sem kellett 
nyúlnom semmihez, bőven 40 fps feletti ér- 
tékeket kaptam, nevetve vette az akadályt a 
gép. Látszik jól, hogy ez a technológia már 
bőven benne van a next-gen kategóriában, 
alig várjuk, hogy kipróbálhassuk, mit is bír 


INFO 


Forgalmazó: 
Digitáltech Europe Kft. 
Ár: 11 millió forint 
WeD: notebook.hu 


, specifikáció: 


Processzor: Intel Core 
17-38400M, 2,80/340 
GHz, 8 MB Cache 


Memória: 4x4 GB 
DDR3-1600 Hynix 


Kijelző: LG-Philips 173" 
WLED 1920x1200 
felbontás 


Videokártya: Intel — 
HD4000 
Nvidia GTX 680M 


Merevlemezek: 
32 GB Samsung SSD 
WD ITB HDD 


Csatlakozók: 4xUSB 3.0 
eSATA/USB 

FireWire 

ExpressCard 

D-Sub, HDMI és 
DisplayPort monitorki- 
menet 

Ethernet 

analóg audió 


Egyéb: 3 megapixeles 


webkamera beépítve, 
világító billentyűzet, 
dual layeres DVD-író 


Méret: 

406x321x54 mm 
Tömeg: 5.3 kg 
Operációs rendszer: 
Windows 8 64 Home 
Edition 

Garancia: 3 év 


Pro: 

igényes kivitel, brutális 
teljesítmény, a legjobb 
gamer laptop 


Kontra: 

rövid üzemidő, komo- 
lyan melegszik, nagyon 
drága 


a Battlefield 4 látványvilágáért felelős 


Frostbite 3 motor. 


Eddig csak szépet és jót mondtam erről 
a remekbe szabott gépezetről, de nem 
szabad megfeledkezni a negatívumokról 
sem. Teljes terhelés mellett (értsd komo- 
lyabb játékok futtatása) nagyon durván 
melegszik, ügyelnem kellett arra, hogy 
még csak véletlenül se maradjon semmi 
a gép túloldalán. Egy tábla csoki percek 
alatt folyékonnyá válna, bár a GameStar 
szerkesztőség történelmében eddig nem 
fordult elő, hogy csokoládé tíz másod- 
percnél tovább húzta volna egy darab- 
ban... édesszájúak vagyunk, na... A gép 
aksija sem bírja sokáig ezt a terhelést, 
olyan egy órát tudunk játszani töltés nél- 
kül, ami kicsit kevésnek tűnik, de ez van, 
ezt a gépet nem arra találták ki, hogy ki- 
bírjon egy tizensok órás repülőutat töl- 


tés nélkül. 
Játékok futtatása közben 


egnő egy ki- 


csit a zajszint is, de nem nagyon, éppen 


csak annyira, hogy érzékeljü 
ráadták a kakaót, megdolg 
minden egyes forintért, am 
érte. És most jön a feketeleves, márpe- 


k, itt bizony 


ozik a gép 
it kiadtunk 


dig az ár. Az általunk tesztelt konfigu- 


ráció túllépi az 1 millió fori 


ni határt, ez egyértelműen 


ntos lélekta- 
nem az átlag 


játékos pénztárcájához van szabva, de 


az biztos, hogy az Alienwa 


e MI7x nem 


is nekik készült. Ez az elit gamer laptop- 
ja, átlagon felüli kidolgozottsággal, kiné- 


zettel és teljesítménnyel. 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


Mobilizál a Mad Catz 


MAD CATZ FOLYTATJA 
Messze TERVE- 

ZÉSŰ EGEREINEK FEJ- 
LESZTÉSÉT, AZ ÉV ELEJÉN KÉT 
IGENCSAK KÜLÖNLEGES KINÉ- 
ZETŰ DARABOT MUTATTAK BE A 
CES-EN. Köszönhetően a Mad Catz 
magyarországi képviseletével ápolt jó 
viszonyunknak, ez a két különleges- 
ség a GameStar szerkesztőségében 
mutatta meg először, mire is képes 
igazából. Már első ránézésre látszott, 
hogy a formatervezett gyönyörűsé- 
gek alaposan kilógnak az adatbevi- 
teli eszközök sorából, tíz emberből 


kilencnek megakadt a szeme a gépem 
mellett pihenő, Ferrari-pirosban 
pompázó M.0.U.S. 9-en (ezen kívül 
még kétféle feketében és fehérben is 
kapható). Alapvetően nem kifeje- 
zetten gamer egérnek tervezték, de 
azért ott vannak a játékos alapokra 
utaló jelek (10 programozható gomb, 
állítható tenyértámasz). Legnagyobb 
újítása a Bluetooth 4.0-s technológia 
alkalmazása, melynek köszönhetően 
egyetlen elemmel akár egy teljes 

évig is bírja szuflával a szerkezet. 
Akinek a gépe nincs felkészítve erre a 
technológiára, annak adnak külön egy 


kis USB-s vevőt, amit a számítógép- 
hez csatlakoztathat. A M.0.U.S. 9 
mindössze 990 DPI-s felbontással bír, 
de ne feledkezzünk meg róla, hogy ezt 
az egeret nem a játékosok veszik. 

A maximalista gamerek inkább a 
R.A.T. M-et fogják leemelni a polc- 
ról, hiszen annak 6400 DPTI-s fel- 
bontásával már elég szép fejlövése- 
ket lehet osztogatni. A R.A.T. M mé- 
retre sokkal kisebb, mint a M.0.U.S. 
9, mintha kifejezetten a fiatalabb 
korosztálynak vagy lányoknak ter- 
vezték volna. Az egér 12 gombjá- 
ból 10 programozható, méghozzá 
egy rendkívül egyszerűen kezelhe- 
tő szoftverrel, melynek segítségével 
gyerekjáték a gombok programozá- 
sa. Mindkét modell használható PC- 
hez, Machez vagy akár a legújabb 
okostelefonokhoz és tabletekhez is. 
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Huawel Ascend Y300 


EDVEZŐBB ÁRFEKVÉSŰ 
, ) CZ IS ÉREZNI, 

HOGY A HUAWEI TOVÁBB 
MENETEL A PRÉMIUM KATEGÓ- 
RIÁS KÉSZÜLÉKEK FELÉ. Ezek jobb 
kijelzővel érkeznek, erősebb procesz- 
szort kapnak, áruk ennek ellenére nem 
ugrik az egekbe. A kissé szögletes 
borítást magán hordó tesztalanyunk- 
kal is ez a helyzet. A Huawei Ascend 
Y300 külseje különösképpen nem hagy 
maradandó nyomot az emberben, 
átlagos telefonnak tűnik, semmi kirívó 
nincs rajta. Az előlap fekete karimájú 
műanyagát az oldalakon és a hátlapon 
szürke műanyag váltja. A mobil fogása 
egyébként egészen kellemes, amit a 
hátlap mintázata képes fokozni, ugyan- 
akkor nem ártott volna, ha jobban 
tapad a hátsó burkolati elem. 
Az előlapon egy 4 hüvelykes, 800x480 
pixeles felbontású IPS-panel feszül, ami 
fényerőben nem a legjobb, de szép ké- 
pet nyújt, és ez a lényeg. A burkolat 
alatt található Oualcomm MSM8225 
egy kétmagos Cortex-A5 processzort 


dolgoztat, melyek magjai 1 GHz-en pö- 
rögnek. A rendszer grafikus feladatait 
egy Adreno 203 látja el. E két fő kom- 
ponens 512 MB RAM-ra támaszko- 

dik, a felhasználók pedig a 4 GB bel- 
ső tárhelyből 2,11 GB-ot használhat- 
nak. Atöbbi helyet a Jelly Bean és az 
előre telepített alkalmazások emésztik 
fel. Ez sokunk számára már régen nem 
elég, szeretünk filmet nézni, zenét hall- 
gatni, a médiaállományok pedig köztu- 
dottan tárhelyéhesek. Emiatt microSD- 
kártya használata kifejezetten ajánlott, 
de egy maximum 32 GB-os darabot pa- 
kolhatunk a levehető hátlap mögött rej- 
tőző foglalatba. Ha már itt járunk, ér- 
demes megemlíteni, hogy az Y300 egy 
1730 mAh-s akkumulátort kapott, mely- 
lyel általános használat mellett akár két 
napig is bírja. Aki játszik, azért tartson 
magánál egy külső akkumulátort, vagy 
vigye magával a töltőt, az A5-ös procik 
nem a legenergiahatékonyabbak. 
Összességében az alsó kategóriában 
a készülék magasra tette a lécet. 
Szép kijelző, normális anyaghasz- 


nálat, tempós működés jellemzi az 
Ascend Y300-at. Kisebb akadások- 
kal persze találkozhatunk, a Huawei 
saját kezelőfelülete, az Emotion UL is 


sokaknak furcsa lehet a kezdetekben, 


de idővel meg lehet szokni. A tele- 
fon kézre áll, méretéből adódóan hü- 
velykujjunkkal mindent elérünk. Ha- 
bár bevezető árával kapcsolatban 
pontos információval egyelőre nem 
szolgálhatunk, eddigi értesüléseink 
szerint külföldön 100 font környékén 
találnak gazdára a Y300-asok. Ennyi 
pénzért pedig igazán jó választás az 
eszköz, hiszen specifikációit tekint- 
ve alaposan ráver a mezőny jelenleg 
kapható tagjaira. 


Áruk egyformán 130 dollár az USA- 
ban; itthon egyetlen helyet találtam 
csak, ahol voltak készleten, ott 33 
ezer forintot kértek el értük. Ennyit 
vígan megér, hogy egy zsúfolt LAN- 
partin a résztvevők nagy része irigy- 
kedve bámulja meg halálosan szép, 
tűzpiros egerünket. 


INFO 


Forgalmazó: Huawei 
Magyarország 

Ár: bevezetés alatt 
Web: www.huawei.com 


Specifikáció: 

4" 800x480 pixel, IPS, 
512 MB RAM, 4 GB bel- 
ső tárhely, Oualcomm 
MSM8225 Snapdragon, 
kétmagos Cortex-A5 

(0 1 GHz, Adreno 203, 


Wi-Fi 802.11 b/g/n, 
Wi-Fi hotspot, DLNA, 
1245x63.8x112 mm, 
1309 


Pro: 
Jelly Bean, árfekvés 


Kontra: 
kevés belső tárhely, 
lassú kamera 


Z ÁTLAG FELHASZNÁLÓ 
A SZIMPLA KÜLSEJŰ 

ALAPLAPPAL IS MEG- 
ELÉGSZIK, MONDVÁN, HA 
BEKERÜLT A GÉPBE, REMÉL- 
HETŐLEG TÖBBÉ SOSEM KELL 
MAJD LÁTNIA. Egy gamer ezzel 
szemben figyel a külsőségekre, főleg 
ha gépháza a plexit sem veti meg. 
Bizton állíthatjuk, hogy a fekete és 
elvétve piros színekben játszó deszka a 
legtöbb házban jól mutat majd, a 2777 
chipseten található sárkányos hűtőről 
pedig mindenki döntse el maga, hogy 
tetszik-e vagy sem. 
Az MSI alaplapoknál már megszok- 
hattuk, hogy a cég minőségi, kato- 
nai szabványnak megfelelő kom- 
ponensekkel dolgozik. Ezek tartó- 
sak, a hőváltozásokat jól bírják, és 
tuningolásnál is jól jönnek. Felmerül- 
het a kérdés, hogy a korábban bemu- 
tatott 277A-G45-höz képest mivel tud 
többet ez az alaplap. Más a mintája, 
de ez megmagyarázza a majdnem 10 
ezer forintos felárat? Nos, a kérdés jo- 


gos, és most ki is térünk a kü- 
lönbségekre. 

Specifikációit végigfutva fel- 
tűnhet, hogy az alaplap Cinema 
Audio-, Gaming Device Ports-, 
Killer E2205 NIC- és DDR3000- 
támogatással rendelkezik. Ezek mind- 
egyike a jobb játékélményért felel, de 
csak a két utóbbiról érdemes papíron 
hosszabban értekezni. A Killer E2205 
NIC egy olyan hálózati chip, ami játék 
közben minden más forgalmat háttér- 
be szorít. Tesztünk során az integrált 
hálózati intefész kifejezetten jól tet- 
te a dolgát. A priorizált játékforgalom 
a többi hálózati forgalomhoz képest 
alacsonyabb pingidővel száguldozott. 
A deszka DDR3000-támogatása di- 
cséretes, de picit fölösleges. 3000 
MHz-es memóriamodulokat csak el- 
vétve lehet találni, és ami kapható, 

az is rettentően drága. Jelenleg te- 

hát nem sokan szereznek majd be eny- 
nyire eszeveszett tempójú modulokat, 
de az látszik, hogy az alaplap már fel- 
készült a jövőre. Valamint így van a 


tuningolással is. Nem lesz olyan egy- 
szerű dolga az átlag tuningosnak, 
mint a G65 esetében, mivel nincs OC 
Genie gomb. Bizony be kell fáradni az 
UEFI felületre és az OC szekció alatt 
buherálni. Ezután megadhatjuk, hogy 
mikor aktiválódjanak a felbumpált ér- 
tékek: a bekapcsológombra, vagy csak 
akkor, ha BIOS-ban engedélyezzük. 
Az MSI Z277A-G45 alaplap a gamer 
minden hardveres vágyát kielégíti. 
Megfelelő alapot nyújt, erős rendszere- 
ket építhetünk rá, és a minőségi kom- 
ponenseknek hála tuningpoteciálja is 
van. 


INFO 


Forgalmazó: MSI 
Magyarország 

Ár: 40 000 Ft-tól 
WeD: msi.hu 


Specifikáció: 
DDR3-3000, USB 3.0, 
SATA 6 Gb/s, Killer 
E2205 NIC, Realtek 
ALC892, D-Sub, DVI, 
HDMI, Military Class 
III komponensek, OC 
Genie II, Click BIOS II 


Pro: 
Crossfire- és SLI- 
támogatás, DDR 3000 


Kontra: 
a nagy VGA-k miatt a 
SATA-portok kábelezé- 


se gondokba ütközhet 


Két gamer egér, nem csak játékhoz 


GENIUS JÁTÉKOSOKNAK 
Aeéss GX TERMÉK- 

PALETTÁJÁRÓL NEM 
HIÁNYOZNAK AZ EGEREK SEM. 
A jobbkezes DeathTaker a középosz- 
tályt, a szimmetrikus kialakítású Gila 
pedig a felső kategóriát képviseli. 
Mindkettő lézer szenzorral működik, 
a Gila maximális felbontása 8700 
dpi, a DeathTakeré pedig 5700 dpi. 
A vízszintes és függőleges felbontások 
egymástól függetlenül állíthatók. 
A Gila némileg nagyobb méretű és ne- 
hezebb, mint a DeathTaker, az ideális 
súlyt mindkét egérnél a mellékelt hat 
darab, egyenként 4,5 grammos súly 
behelyezésével állíthatjuk be. A Gilához 
jár egy praktikus doboz is, a nem 
használt súlyok tárolására. 
Az egerek saját igényeinkhez törté- 
nő beállítását a CD-n mellékelt ke- 
zelőfelület telepítése után hajthat- 
juk végre. Megváltoztathatjuk a gom- 
bokhoz rendelt funkciókat, a Gilának 
12, a DeathTakernek pedig 9 gombja 
van. A nyomógombok a megszokott- 
nál strapabíróbb kialakításúak, ga- 
rantált élettartamuk 8 millió kattin- 


tás. A Gilához hat felhasználói pro- 
filban összesen 72, a DeathTakerhez 
pedig öt profilban összesen 55 mak- 
rót definiálhatunk és rendelhetünk az 
egérgombokhoz. A makrókkal nem- 
csak a játékokban, hanem az irodai al- 
kalmazásokban is gyorsítható a mun- 
ka. A makrókat az egerek 32 kB-os, 
beépített memóriája tárolja, így az 
egérrel együtt magunkkal vihetjük 
őket. A memória nemcsak a makrókat 
őrzi, átmeneti tárolóként is szolgál, 

ha a rendszer USB-portja éppen nem 
fogadáskész, Így semmilyen egérmű- 
velet nem , vész el". Természetesen 
megadhatjuk a szokásos egérbeállítá- 
sokat - egérkurzor sebessége, dupla 
kattintás sebessége, szöveggörgetés 
finomsága stb. - is. 

Mindkét egéren a világítás színe és in- 
tenzitása a teljes színpalettáról vá- 
lasztható, a DeathTakernek egy-, a 
Gilának pedig háromzónás világítá- 
sa van, amelyek színét és intenzitását 
egymástól függetlenül lehet beállíta- 
ni. Zsinórbevonatú USB-kábelük hosz- 
sza 1,8 méter, a csatlakozókon ara- 
nyozás biztosítja a jó kontaktust. 


INFO 


Tájékoztató árak 
Gila: 16 891 Ft 
DeathTaker: 12 600 Ft 
Bővebb információ: 


gx-gaming.com 


Típus 


Felbontás (dpi) 
Gombok száma 


Makrók száma 
Méret (mm) 
Tömeg (g) 


200-8700 


114x72x44 


DeathTaker 
100-5700 
9 
55 
100x80x35 

145 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


HARDVER 


Logitech 
K400 


Samsung 
M3 Portable 1ÍTB 


Forgalmazó: Samsung Magyarország 


WebD: samsung.com 


Ar: 29 500 Ft 


Ha sokat vagyunk mozgásban, vagy nem ele- 
gendő hordozható számítógépünk belső tárhe- 
lye, és nem szeretjük minden adatunkat a felhő- 
be lövöldözni, a hordozható tárhelyek továbbra 
is kézenfekvő megoldást jelentenek. Van, akinek 
egy 16 GB-os pendrive is elégséges, de miért 
elégednénk meg ennyivel, ha egy terát is ma- 
gunkkal vihetünk? Akinek pedig okostévéje is 
van otthon, az a meghajtó csatlakoztatása után 
rögtön elkezdheti a felvételek készítését. 


MSI 7770 GHz Edition 
32 000 Ft 
msi.com 


MTIPP JE 
NITIPPJE 


Asus GTX 650 Ti DirectCu II 


OCZ Vector 128GB 


38 000 Ft 
ocz.com 


Samsung Series 840 I20GB 


0 


Forgalmaz 
Ar: 9700 Ft 
WebD: logitech.com 


Ha egy hosszabb lövöldözés vagy izmosabb ka- 
szabolás után szeretünk a szoba másik végében 
található fotelban hátradőlni, filmezni, és köz- 
ben a közösségi hálózatok hírcsatornáinak fo- 
lyamát bejegyzéseinkkel felduzzasztani, akkor 

a Logitech K400 vezeték nélküli, tapipados bil- 
lentyűzet az egyik legjobb barátunk lehet. Min- 
ket nem zavarnak majd a kábelek, és a család 
többi tagja sem bukik fel bennük. HTPC-khez ki- 
fejezetten ajánljuk. 


AMD FX-6300 
33 500 Ft 
amd.com 


B TIPP s 


AMD A8-5600K 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Sennheiser 


HD2O1 


Forgalmazó: Audio Partner / 
Sennheiser Magyarország 


WebD: sennheiser.com 


Ár: 5000 Ft 


Sokan nem készülünk zeneszerkesztőnek, és 
még csak DJ-nek sem, így leggyakrabban já- 
tékhoz, zenehallgatásra és filmezéshez hasz- 
náljuk gépünk hangszóróit. Bizonyos helyze- 
tekben azonban nem tehetjük vagy nem akar- 
juk, hogy mások is hallják, mivel kényeztetjük a 
fülünket. Ekkor jön nagyon jól, ha van egy kor- 
rekt hangminőségű fejhallgatónk. Belépőszintű 
fülesként a HD201 pedig ideális lesz. Hallgasd 
egészséggel! 


Bena G2320HDBL 
39 600 Ft 
beng.com 


fölfTIPP JE 


c) Samsung SZZBA2ZOBW 


40 500 Ft 
asus.com 


HIS HD7770 Icooler 1 GB 
29 500 Ft 
hisdigital.com 


94 


24 000 Ft 
samsung.com 


Plextor M5 Pro 128GB 
38 000 Ft 
plextor-digital.com 


26 600 Ft 
amd.com 


Intel Core 13-3240 
35 000 Ft 
intel.com 


38 500 Ft 
microsoft.com 


Philips 236VALSB 
37 500 Ft 
philips.com 


BELÉPŐ 


Processzor 


AMD A83-5600K 725)10(010 Ft 


Processzorhűtő 


Gyári x 


Alaplap 
GIGABYTE 


GA-F2A85XM-D3H 20 000 Ft 


Memória 
Kingston HyperX 4 GB 


DDR3-1333 MHz 8 000 Ft 


Grafikus kártya 
Intel Graphics HD 


integrálva x 


Hangkártya 


Integrált x 


Winchester 
Hitachi 


500 GB Deskstar az 500 


DVD-író 
Nincs x 
Ház 


Cooler Master Elite 342 10 000 Ft 


Táp 


Házba integrálva 300 watt x 


Külső DVD-író 


Samsung SE-208DB 8x 10 000 Ft 


Monitor 
Samsung S22B300N 215" 


LED-monitor 33 000 Ft 


GAMER 


Processzor 
Intel Core i5 3570K 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling 
Freezer 7 Pro 


Alaplap 
MSI 277A-G45 


Memória 
Corsair Vengeance 8 GB 
PC3-12800 


Grafikus kártya 
PowerColor AMD Radeon 
HD 6750 1 GB GDDR5 


Hangkártya 
Integrált 


Winchester 
Western Digital 2 TB 
Caviar Green 


Blu-ray-író 
nincs 


Ház 

Enermax Staray 
Táp 

Be guiet! 

Pure Power 530 


Hangkártyával 
Creative X-Fi 
Titanium Bulk 


SSD-vel 
Kingston 240 GB SSD 
Hyper-X 


54 000 Ft 


6 000 Ft 


ZAI000IEt 


17 000 Ft 


32000 Ft 


27 000 Ft 


123.24010) lete 


17 200 Ft 


35 000 Ft 


SZO0SOIEG 


KILLER GAMER 


Processzor 


Intel Core í7 3770K 82000 Ft 


Processzorhűtő 
Arctic 


Freezer i30 8 500 Ft 


Alaplap 


Asrock 277 Pro3 2723.510100 (RE 


Memória 
Corsair Vengeance Kit 
(2x4 GB) DDR3 


1600 MHz 16000 Ft 


Grafikus kártya 
EVGA e-GeForce 


GTX66O TI 83500Ft 


Hangkártya 


Integrált x 


SSD 

Kingston 240 GB SSD 
Hyper-X 1535010)010) [Ft 
Blu-ray Combo 


LG BHIGNS40 OEM 20 000 Ft 


Ház 


Aerocool Strike X One NIOO0IEt 


Táp 
Corsair HXAOS5OW 


CMPSU-650HX 39 000 Ft 


Merevlemezzel 
Western Digital 2.5 TB 


SATA-II 64 MB HDD 35785DIEE 
Vízhűtéssel 
Antec H20 920 33 000 Ft 


Acer ASpire V5-531 


PROCESSZOR- 


BÖNGÉSZDE 


INTEL 

Intel Socket 775/1156/1155 
Intel Core i7-3930K 
Intel Core i7-3820 
Intel Core i7-2600 
Intel Core i5-3570K 
Intel Core i5-3550 
Intel Core í17-3770K 
Intel Core í7-3770 
Intel Core i7-2700K 
Intel Core i7-2600K 
AMD 


153000Ft 
73 000Ft 
61000Ft 
55 000Ft 
50 000Ft 
77 000Ft 
73 000Ft 
75 000Ft 
90 000 Ft 


AMD Socket AM2--//AM3/AM3--//FMI/FM2 


FX-8120 / 3.1 GHz 

Phenom II X4 965 BE / 34 GHz 
Phenom II X4 945 / 3 GHz 
A8-3850 / 29 GHz 

A10 5800K 3.8 GHz 

A8 5600K (FM2) 

A6 5400K (FM2) 

Athlon II X2 250 / 3 GHz 
Athlon X2 7750 / 2,7 GHz 
Athlon II X3 450 / 3.2 GHz 


37 000 Ft 
23 000Ft 
33 500Ft 
21000Ft 
30 000Ft 
26 000 Ft 
17 000Ft 
11000 Ft 
13 000Ft 
14 000Ft 


ALAPLAPAJÁNLÓ 


INTEL 

Intel Socket 1155 
Gigabyte GA-Z77-DZH 
Asrock 277 Extreme4 

MSI 277A-GD65 

ASUS Sabertooth 277 
AMD 

AMD Socket AM2/AM2--/AM3 
Asrock Fatallty 990FX 
ASUS F2A85-V PRO 
Gigabyte GA-990FXA-UD5 
MSI 970A-GD45 


INFO 


Forgalmazó: 

Acer Magyarország 
Ár:109 000 Ft-tól 
Web: 

acer.hu 
Specifikációk: 

15,6" WXGA LED, Intel 
Pentium 987 (4 1,5 
GHz, Nvidia GeForce 


GT 620OM, 4 GB 
DDR3, 500 GB HDD, 
Windows 8 


Pro: nagy kijelző, 
billentyűzet-háttérvi- 
lágítás 

Kontra: anyaghasz- 
nálat 
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PROBLÉMÁS — 
JÁTÉKHASZNÁLAT 


GYRE GYAKRABBAN nak, hogy a videojáték-függőség kifejezés porodnak a konfliktusok a családdal, barát- 
[E tstésnozunk A MÉ- könnyedén elterjedhetett.) De miben is áll tal/barátnővel, melyeknek központi témája 

DIÁBAN VIDEOJÁTÉK- ez? A problémás játékhasználó rengeteget az, hogy miért játszanak annyit, és miért 
FÜGGŐSÉGGEL KAPCSOLA- játszik, általában jóval többet, mint átla- nem viszik már soha le a kutyát sétálni, vagy 
TOS RÉMHÍREKKEL, DE AKIK gos társaik bár ez a közvélekedéssel ellen- miért nem képesek elmosni maguk után már 
ELŐSZERETETTEL HASZ- tétben önmagában még nem jelent ,függő- a tányért sem. Ez utóbbi különben azt jel- 
NÁLJÁK EZT A KIFEJEZÉST, séget". Elég csak arra gondolni, hogy hány- zi, hogy a probléma még fokozódhat, mert a 
VAJON TUDJÁK-E, HOGY szor feledkezünk bele egy-egy új játékba játékosok egyelőre tányérra teszik az ételt 
PONTOSAN MIT IS TAKAR? napokra vagy akár hetekre úgy, hogy utá- ahelyett, hogy beérnék chipsszel, vagy egy- 
Annak ellenére, hogy a kifejezés na zavartalanul folytatjuk megszokott, ,va- szerűen csak nem töltenék az időt olyan fe- 
egyre népszerűbb, és egyes lós" életünket. lesleges tevékenységekkel, mint az evés, a 
országokban már politikusok is Nagyobb aggodalomra adhat okot, ha egy- mosakodás vagy az alvás. 
hadjáratot indítottak a jelenség szer csak azt vesszük észre, hogy a koráb- Az is jellemző, hogy a játékidő csökkenté- 
ellen, a kutatók között nincs ban kedvelt tevékenységeink (bulizás, spor- sére vagy abbahagyására tett kísérletek 
egységes álláspont a probléma tolás, filmnézés... kinek mi) már nem okoz- kellemetlen elvonási tüneteket idéznek elő. 
mibenlétére, jelentőségére és nak örömet, könnyedén lemondunk róluk, A játékos feszült lesz és ingerlékeny, eset- 
definíciójára vonatkozóan. A vi- hogy néhány órával többet játszhassunk. leg lehangolt vagy éppen agresszív, és le- 
deojáték-függőség egyelőre nem Feladatainkról, mint amilyen a tanulás vagy küzdhetetlen vágyat érez, hogy újra (s50- 
egy hivatalos diagnózis, abban - a munka, nem is beszélve. Ezek mellett a kat) játsszon, amit természetesen előbb- 
viszont széles körű az egyetértés problémás játékhasználók életében megsza- — utóbb meg is tesz. 


a szakemberek között, hogy a y 
játékosok egy kisebb hányada ii z ? 
olyan mértékben túlzásba viszi a ; 3 ; 
játékot, hogy az már problémákat 
okoz mindennapi életvitelükben. 
Azt mondhatjuk tehát, hogy a (A 
jelenség létezik, de helyesebb azt 1// 
f/ 


problémás játékhasználatnak 
nevezni, mivel ez jól összegzi a 1144 
dolog lényegét, ugyanakkor a ÚI/// 
diagnosztikai kritériumok tisz- 
tázatlan voltát figyelembe véve, 
kerüli a függő jelzőt. 


A probléma természete kísérte- 
tiesen hasonlít az egyéb füg- 
gőségekéhez (drog, alkohol, 
szerencsejáték), ugyanis az 
addiktív magatartások 
hátterében hasonló 
mintázatokat figyel- 

tek meg. (Itt je- 

gyeznénk meg, ez 

az egyik oka an- 


4 4 
z 


" Amikor azt hisszük, ilyen menők vagyunk. 
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Hogy mennyire leküzdhetetlen lehet a 
játszás iránti vágy, azt mi sem szem- 
lélteti jobban, mint Tom esete: , Szept- 
ember végén egyik nap bekopogtatott 
hozzám a rendőrség, mivel a cég, ahol 
dolgoztam, bejelentette az eltűnése- 
met. Megmondtam nekik, hogy nem 
tűntem el, és szemrebbenés nélkül út- 
jukra bocsájtottam őket az irodai kul- 
csaimmal, a céges laptopommal és hi- 
telkártyáimmal. A következő hónapban 
felhívtam a nővéremet, és megkér- 
deztem, lakhatnék-e nála, amíg talá- 
lok új állást, mert az előző helyen le- 
építettek. Természetesen boldogan be- 
fogadott. Egyáltalán nem kerestem 
állást, Everguestet játszottam egész 
nap, amíg ő dolgozott, és mielőtt haza- 
ért, gondosan úgy rendeztem az öltö- 
nyömet, mintha egy fárasztó, keresgé- 
léssel töltött nap után vettem volna le. 
Az önéletrajzom fel volt téve több ál- 
láskereső oldalra, és amikor felhívtak, 
azt mondtam nekik, hogy már talál- 
tam munkát. A napi játékidőmet le kel- 
lett szorítanom 16-18 órányira, hogy 
fenn tudjam tartani a munkakeresés 
látszatát, de kimondottan megviselt, 
hogy nem játszhatok napi 20 órát." 
Bár a példa nem mai, jól szemlélteti, 
hogy mennyire magával ragadhat vala- 
kit egy játék. Ráadásul azóta a játékok 


.. valójában így nézünk ki 


egyre fejlettebbek, és egyre több em- 
ber számára elérhetők. 

Összegezve a fentieket, a problémás 
játékosok hat fő jellemző mentén ír- 
hatók le: (1) a gondolataik kényszere- 
sen visszatérnek a játékra helytől és 
időtől függetlenül (obszesszív gondo- 
latok); (2) teljesen belefeledkeznek a 
tevékenységbe, elhanyagolva szemé- 
lyes szükségleteiket; (3) megvoná- 

si tüneteket tapasztalnak (mind tes- 
ti, mind lelki viszonylatban) a játék- 
mentes időszakokban; (4) egyre több 
és több időt kell a játékkal tölteniük, 
hogy oldják a kialakuló szorongást 
(túlhasználat); (5) ezek hatására (in- 


A VIDEOJÁTÉK-FÜGGŐSÉG EGYELŐRE NEM EGY HIVATALOS DIAG- 
NŐZIS, ABBAN VISZONT SZÉLES KÖRŰ AZ EGYETÉRTÉS A SZAK- 
EMBEREK KÖZÖTT, HOGY A JÁTÉKOSOK EGY KISEBB HÁNYADA 
OLYAN MÉRTÉKBEN TÜLZÁSBA VISZI A JÁTSZÁST, HOGY AZ 
MÁR PROBLÉMÁKAT OKOZ MINDENNAPI ÉLETVITELÜKBEN 


terperszonális) konfliktusok alakul- 
nak ki a környezetükkel (családjukkal 
és barátaikkal), (6) ami ellen elzárkó- 
zással (társas izoláció) válaszolnak. 


Erre a kérdésre egyelőre sajnos ne- 
héz megbízható választ adni, lévén, 
hogy nincs egységesített definíció és 
módszer. Hogy mégis mondjunk vala- 
mit, íme három, nemzeti szintű felmé- 
résből származó számadat. Egy egye- 
sült államokbeli vizsgálat, ami a 8-18 
éveseket mérte fel, 8,590-os gyakori- 
ságot talált5; egy németországi felmé- 


résből pedig, amelyben kilencedik osz- 
tályosokat kérdeztek meg, az derült 
ki, hogy a fiúk 396-a, a lányok 0,396- 

a problémás videojáték-használó, to- 
vábbi 4,796-nyi fiú és 0,596-nyi lány 
veszélyeztetett ebből a szempont- 
ból6. Az általunk készített magyaror- 
szági reprezentatív felmérés szerint 

a tinédzserek (9. és 10. osztályosok) 
4.690-a veszélyeztetett a problémás 


játékhasználat szempontjából". 


A játékok önmagukban nem okoz- 
nak függőséget. Még akkor sem, ha 


egyre gyakrabban találkozhatunk az 
,addiktív játék" reklámszlogennel. 
Az, hogy valaki problémás játékhasz- 
nálóvá válik, mindig számos különbö- 
ző tényező következménye. Legalább 
kettőn áll a vásár: a játékokon és a 


játékosokon. 


Az, hogy a játékok nem okoznak 
függőséget, nem jelenti azt, hogy 
nem addiktívak, csak azt jelen- 

ti, hogy önmagában a legaddiktí- 
vabb játék sem képes egy egész- 
séges embert megbetegíteni. A já- 
tékok legnagyobb vonzereje abban 
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PROBLÉMÁS JÁTÉKHASZNÁLAT 


rejlik, hogy egy kvázi ideális világot 
teremtenek a számunkra. A legtöbb 
dolgot, amit kifogásolunk vagy hiá- 
nyolunk az életünkben, a játékterve- 
zők lehetővé teszik számunkra a já- 
tékokban. Például világos és elérhe- 
tő célokat tűznek ki elénk, amelyek 
összhangban vannak az éppen aktu- 
ális képességeinkkel, és bármit te- 
szünk, rögtön tudjuk, érezzük, hogy 
jól csináltuk-e. 


vel afölötti) kihívásokat kelljen telje- 
sítenünk. Tetteink eredményét pedig 
vagy azonnal, vagy rövid időn belül 
érezhetjük, legtöbbször valamilyen 


jutalom formájában. 


A jutalmazással történő megerősítés, 
illetve a büntetéssel fenyegető elret- 
tentés hatékonysága régóta ismert a 
pszichológiában, és a játékokban ez 
kiválóan működik a játékosok moti- 
válására. Leginkább az járul hozzá az 


Dr. Mark Griffiths, a Nottingham Trent 
Egyetem tanára és kutatója: 


Sajnos az életben a legtöbbször 
nincs ilyen szerencsénk. Már a gimi 
elején arra intenek minket, hogy ta- 
uljunk, mert eljön majd az érettsé- 
gi (ja, de hol van az még olyankor?), 
eg hogy így találunk majd jó mun- 
kahelyet. De nehéz elképzelni egy 
olyan munkahelyet, ahol enciklopé- 
diaszerűen kéne felmondanunk köl- 
tők születési helyét és időpontját. 
Ugyanakkor számtalan esetben kény- 
szerülünk arra, hogy vagy túl nehéz, 
vagy túl könnyű és monoton felada- 
tokat végezzünk, ami az igazán jó já- 
tékokban nem fordulhat elő. A gyár- 
tók ugyanis kényesen figyelnek arra, 
hogy mindig az éppen aktuális ké- 
pességeinknek megfelelő (vagy kicsi- 


ez 
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érdeklődés hosszú távú fenntartásá- 
hoz, hogy a jutalmak nehezen kiszá- 
míthatók. Néha kisebbek, néha na- 
gyobbak, és bár sohasem tudjuk előre, 
hogy mikor érkezik az az igazán zsí- 
ros loot, amire várunk, biztosan tud- 
juk, hogy ha elég kitartóak vagyunk, 
előbb-utóbb esni fog. Nincs ennél jobb 
ösztönzés a lankadatlan játszáshoz. 
Gondoljunk csak azokra az idegesítő- 
en kitartó gyerekekre, akik képesek a 
szüleiket órákon keresztül nyaggat- 

ni valamiért annak biztos tudatában, 
hogy azok előbb-utóbb beadják a de- 
rekukat. Mert hát, valljuk meg, rend- 
szerint ez történik. 
Tehát az igazán jó játékok képesek - 
az élettel ellentétben - egy igazsá- 


AZ, HOGY A JÁTÉKOK NEM OKOZNAK 
FÜGGŐSÉGET, NEM JELENTI AZT, HOGY 
NEM ADDIKTIVAK, CSAK AZT JELENTI, 
HOGY ONMAGABAN A LEGADDIKTIVABB 
JATEK SEM KÉPES EGY EGESZSEGES 
EMBERT MEGBETEGITENI 


gos és sikerélményekben gazdag vilá- 
got teremteni számunkra, ahol azok 
lehetünk, akik akarunk, és amelyek- 
kel éppen ezért szívesen töltünk/töl- 
tenénk akármennyi időt. Ahhoz azon- 
ban, hogy valaki problémás játék- 
használóvá váljon, ennél több kell. 


Éspedig a játékos sérülékenysége. Ku- 
tatásokból tudjuk, hogy a problémás já- 
tékhasználók a többi játékoshoz ké- 
pest szorongóbbak, hajlamosabbak 

a depresszióra, érzelmileg labilisab- 
bak, kevésbé bíznak magukban, ma- 
gányosabbak, és rosszabbul érzik ma- 
gukat társaságban?. Bár egyelőre még 
nem tisztázott, hogy ezek a tulajdonsá- 
gok okozói vagy következményei (netán 
is-is) a problémás játékhasználatnak, a 
többi függőségből kiindulva valószínű- 
síthető, hogy a különböző problémák- 
kal küzdő játékosok nagyobb veszély- 
nek vannak kitéve, mint kiegyensúlyo- 
zottabb társaik. Ezt támasztja alá az is, 
hogy azok, akik azért játszanak, hogy 
elfelejthessék mindennapi gondjaikat, 
hogy elmenekülhessenek az életük ne- 


hézségei elől, nagyobb arányban tartoznak a 
problémás használók közé, mint akiket egyéb 
dolgok motiválnak? 


A következőkben néhány olyan tippet olvas- 
hattok, amelyek hasznosak a probléma meg- 
előzésében. 
Kezdjétek a napot azzal, hogy végiggon- 
doljátok az aznapi teendőiteket, időbeosz- 
tásotokat. A legjobb, ha készítetek egy 


ETw 


írott listát, amin követhetitek, hogy mit 
valósítottatok meg, és mi van még hátra. 
Tervezzétek be nagyjából a játékra szánt 
időt is, és amennyire lehet, próbáljátok 
tartani magatokat az elhatározáshoz. 
Figyeljetek oda, hogy a játékok mellett 
egyéb szabadidős tevékenységeket is űz- 
zetek hasonló rendszerességgel. Szabad- 
téri és társas tevékenységek előnyben! 
Ne tervezzetek túl hosszú játékmenete- 
ket, ha mégis, figyeljetek arra, hogy lehe- 
tőség szerint óránként iktassatok be egy 
öt-tíz perces pihenőidőt. Ilyenkor kicsit 
álljatok fel, mozogjatok, igyatok, beszél- 


Clark Neils médiakutatőó, a DigiPen Tech- 


nológiai Intézet óraadója: 


Lévén, hogy a problémás játékhasználat 
egy igazán új keletű probléma, kezelése 


t 


nég világszerte gyerekcipőben jár. Több 


olyan online fórum létezik, ahol az érintet- 


ek és/vagy családtagjaik közvetlenül egy- 
nással beszélhetik meg a problémáikat. Ez 


jó lehetőség arra, hogy támogatókat ta- 
láljanak, és felismerjék, hogy problémájuk 


em egyedi eset. Olyan, szakemberek által 


üzemeltetett weboldalakat is találhatunk, 


amelyek információkat nyújtanak a prob- 
lémáról, és általában kínálnak valamilyen 


az, hogy a játékos képes legyen 
olyan egészséges életvitelt foly- 
tatni, aminek mérsékelt módon a 
játék is része. A második esetben 
viszont az a cél, hogy a játékos 
örökre búcsút vegyen a játékok- 
tól. Ennek az elképzelésnek a hát- 
terében a hagyományos függősé- 
geknél követett elv fedezhető fel, 
amely szerint a függőségből nem 
ehet végleg meggyógyulni (csak 
tisztává válni egy életre), és bár- 
milyen apró botlás előidézheti az 
azonnali visszaesést. Az, hogy a 
problémás játékhasználat eseté- 
ben melyik a célravezetőbb keze- 
lési módszer, a jövő kérdése. 


A legfontosabb a probléma fel- és 
beismerése, hiszen ez az önerőből 
történő változtatás alapja. A ta- 
nácsok itt is hasonlók a megelő- 
zésnél javasoltakhoz, azonban sú- 
lyos esetekben ezek kevésnek bi- 
zonyulhatnak, ilyenkor célszerű 
külső segítséget keresni. 
Tervezzétek meg napjaitokat. 
Előre döntsétek el, hogy mennyi 
időt fogtok játékkal tölteni, és 
próbáljátok ezt betartani. 
Fokozatosan csökkentsétek a já- 
tékkal töltött időt. 
Szakítsátok meg a kapcsolatot 
azokkal az online közösségekkel 
(ha vannak ilyenek), amelyek el- 
várják, hogy sok időt töltsetek 
a játékkal. Ehelyett keressetek 
olyan casual csoportokat, akik 
hobbiként játszanak, és nem tá- 
masztanak semmiféle elvárást a 
tagok irányában. 
Keressetek más szabadidős te- 
vékenységeket, érdekes hobbi- 
kat a játék mellett/helyett. 
Erősítsétek a kapcsolatot azok- 
kal a barátaitokkal, akikkel nem 
a játék a közös időtöltésetek. 


gessetek a környezetetekben lévőkkel. tesztet is, amivel felmérhetjük saját állapo- 
Lehetőleg többféle játékot játszatok fel- tunk súlyosságát. A nem túl jó hír az, hogy 
váltva, hogy elkerüljétek azt, hogy egyet- ezeknek az online fórumoknak a többsége 
len igazán jó játék teljesen beszippantson. . Amerikában működik, itthon egyelőre még 
Ha szeretitek az online és a multiplayer nincsenek ilyenek. 

megoldásokat, törekedjetek arra, hogy A kezelőközpontok és a klinikai létesítmé- 
barátaitokkal együtt játszatok. Így ez nyek is kezdenek elterjedni, egyelőre főleg 
egy közös élmény lesz, ami tovább erő- a távol-keleti országokban (Dél-Korea, Kí- 


síti a barátságotokat, ugyanakkor meg- na). Itt főleg pszichoterápiás gyógymódo- 
védhet a túlzott bevonódástól is, mi- kat alkalmaznak, esetenként gyógyszeres 
vel figyelmeztetni tudjátok egymást, ha kezeléssel kiegészítve. Az ilyen központo- 


valamelyiktek túlzásba esne. (Barátai- kat két eltérő törekvés jellemzi: vagy az ár- 
tokkal továbbra is találkozzatok a játéko- " talomcsökkentést, vagy a teljes absztinen- 
kon kívül is.) ciát kívánják elérni. Az első esetben a cél 
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PUPPETWORKS -ŰTON 47 
S 


A CSÜCSRA 


AMELYBEN OLYAN MAGYAR 

STÚDIÓKAT MUTATUNK BE, 
AKIKKEL TALÁN NEM TALÁL- 
KOZUNK MINDEN ÁLDOTT NAP, 
MIKÖZBEN KEDVENC JÁTÉKA- 
INKKAL JÁTSZUNK, AZONBAN 
SOK HELYEN JELE VAN A MUNKÁ- 
JUKNAK, NAGY ÉRTÉKET ADVA 
HOZZÁ A VIDEOJÁTÉK-VILÁG 
EGÉSZÉHEZ. Ezúttal Frantisek Amb- 
ust, a Puppetworks Animation Studio 
vezetőjét kérdeztük az óbudai cégről. 
A Puppetworks 2009-ben alakult 
mint teljes szolgáltatású 2D-s és 3D-s 
grafikai animációs outsource cég, ami 
CG-mozikhoz, videojátékokhoz és rek- 
ámokhoz készít grafikai elemeket. A 
3mages nevű céggel történő egyesülés 
tán a grafikai animáció teljes portfóli- 
óját kínáló Puppetworks jelenleg külső 
egrendeléseken kívül saját animációs 
rojektjein dolgozik. 


Even SOROZATUNKAT, 


GameStar: Mióta létezik a cég, és 
honnan jött az ötlet, hogy egy gra- 
fikai bérmunkákat végző vállalatot 
hozz létre? 

Frantisek Ambrus: Hat éve alapítot- 
tam az első céget, ami eredetileg való- 
ban csak grafikai bérmunkákkal foglal- 
kozott. Formatervezői tanulmányaim 
itán jómagam is 3D-grafikával foglal- 
koztam a játékfejlesztésen belül, ezért 
az irány kézenfekvő volt. Másfél évve. 
később jelenlegi társam, Horváth Gábor 
megalapította a Puppetworks Animáci- 
ós Stúdiót. Pár közös projekt után (mint 
például a Might £. Magic: Heroes VI) 
egyesítettük cégeinket. Szükségünk volt 
még egy tapasztalt videoeffektes szak- 
emberre, akit tulajdonostársunk, Ashraf 
e. Hassan személyében találtunk meg. 
Közös célunk, hogy felépítsünk egy high- 


100 


end animációs filmeket gyártó stúdiót. 
Ugyanakkor továbbra is örömmel nyújt- 
juk szolgáltatásainkat játékfejlesztő cé- 
gek számára is. 


GS: Puppetworlks - a cég neve inkább 
bábokra, mint grafikákra vonatko- 
zik. Direkt választottatok ilyen ar- 
chaizáló nevet? 

FA: Az elnevezés mintegy utalás a cég 
fő profiljára, szimbolizálja az animációt 
és a befektetett munkát. 


GS: A honlapotokon szerepel, hogy 
filmek és reklámok is a portfólióba 
tartoznak. Említenél olyan filmet 
vagy reklámot, amelyben látható a 
munkátok? 

FA: A sok kisebből talán az ESET-nek 
készült reklámokat emelném ki. Ezek- 


hez a munkákhoz személyesen kötődöm, 


több okból is. Mára már az android, 
amit terveztem, az ESET meghatározó 


A Puppetworks egyik tanulmánygrafikája egy 


háromkerekű motorhoz 


arculati elemévé vált. Van pár komo- 
lyabb , full CG" játékintrónk és be- 
tétfilmünk, amivel leghamarabb jö- A 

vőre dicsekedhetünk a titoktartás. "§ 
miatt, de ígérem, nagyon ütős lesz" . 


GS: Jelenleg a legfőbb munkátok té 
a League of Legends, a népsze- 

rű DOtA játék. Hogy jött össze ez a 
szoros együttműködés? 
FA: A RIOTgames mindany- 
nyiunk szívügye a cégben. " 
Az ottani cégvezetéssel 
személyes kapcsolatban 
állunk, kölcsönösek a stú- 
diólátogatások és a közös 
bulik. Az ilyen kapcsolatok 
rendszerint a jól ismert konfe- 
renciákon - úgy mint az E3 vagy 
a GDC - kezdődnek. Az ott be- 
gyűjtött ismeretségeket fo- 
lyamatos kapcsolattartással a 
fejlesztjük. 
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Mi történt a roppant ígéretes, 
Eclipse nevű projekttel, ami a honla- 
potokon, a referenciák között látha- 
tó? Megmarad belső referenciának, 
vagy megvalósul valaha? 

FA: Ennek sorsáról egyelőre nem szolgál- 
hatok nyilvános információval. (mosolyog) 


Együtt dolgoztatok a Might and 
Magic: Heroes VI-on a Black Hole 
csapatával. Mennyire volt szoros az 
együttműködés? 

FA: Abszolút szoros volt. 


Ezt akkor nem is firtatom to- 
vább. Mi az a minimum megrende- 
lés, amivel meg lehet bízni bennete- 
ket? Egy concept-art vagy 3D-s mo- 
dell is belefér? 

FA: Természetesen akár egy object 
megtervezésével vagy egy grafika elké- 
szítésével is meg lehet bízni minket. 


Mennyire bonyolult a stílusvál- 
tás egymásra nem hasonlító játékok 
között? Hogyan oldják meg a fej- 
lesztők, hogy teljesen a sajátjuknak 
érezzenek egy-egy bérmunkában 
végzett projektet? 

FA: Ez egy jó kérdés; van, akinek köny- 

nyen megy, de előfordulhat az a helyzet, 
amikor egy adott művész nem tud le- 

követni egy új stílust. Szerencsére több 
munkán dolgozunk párhuzamosan, ezért 
ezt eddig kisebb-nagyobb gondok árán 
mindig sikerült megoldani. A fejlesztők 
általában részletes leírást és példafájlt 
küldenek, ilyenkor könnyebb a munkánk. 


Várható esetleg, hogy saját pro- 
jekt készül majd a Puppetworks égi- 
sze alatt? 

FA: Folyamatosan dolgozunk saját 
filmötleteken, világokon, karaktereken. 
Nekünk ez nemcsak a munkánk, hanem 
a hobbink is. 


Jelenleg a legtöbb munkátok a 
koncepciós grafikák készítése - mi- 
lyen instrukciókat kaptok ilyen ese- 
tekben? Vagy ,szabad a vásár"? 
FA: Általában leírások szerint dolgo- 
zunk, de előfordul olyan helyzet, ami- 
kor szabad kezet kapunk. Ilyen jelle- 
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5— o főétel Fás, 


gű munkát csak nagyon profi kliens- 
nek vállalunk szívesen, akinél nem áll 
fenn a veszély, hogy egy végtelen, kóros 
ötletelésbe szaladunk bele. 


Amikor karaktereket terveztek 
játékokba, milyen leírás alapján dol- 
goztok? Netán a fejlesztők képvise- 
lője (esetleg képviselői) is veletek 
vannak ilyenkor, hogy segítsenek 
észrevételeikkel? 

FA: Ahogy említettem, jellemzően rész- 
letes leírásokat kapunk az adott karak- 
ter jelleméről és külleméről, illetve pél- 
damunkákat, amelyek megmutatják a 
stílust. Az egyes munkafázisokat elküld- 
jük véleményezésre, majd a kliens továb- 
bi kéréseit figyelembe véve próbálunk 
eljutni a végső koncepcióhoz. 


Milyen eszközöket használtok 
a különböző munkafázisaitokban? 
Aki nálatok szeretne esetleg mun- 
kát keresni, mely szoftverek hasz- 
nálatában legyen jártas (a grafikai 
tudás mellett)? 
FA: Izmos munkaállomások, gyors el- 
érésű háttértár, renderfarm az alap 
minden hasonló jellegű cégnél. Kézi ani- 
máció mellett színészekről felvett moz- 
gásokat is használunk. Ezeket egyelő- 


:Egy kedves fickó: Vladimir a League of ; 
 Legendsből j 
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a Más 


Csatára fel! Illusztráció a Might and Magic: 


. Heroes VI-hoz 


re bérelt rendszereken vesszük fel. Az 
arcmozgások rögzítéséhez saját fejlesz- 
tésű fejkamerákat használunk. Szinte 
minden szoftverhez saját toolokat írnak 
programozóink. Próbálunk előrelátó- 

an fejlődni, hogy rendszereink alkalma- 
sak legyenek majd egy több száz fős 
cég kiszolgálásához is. Akik nálunk sze- 
retnének dolgozni, azok számára termé- 
szetesen az adott munkakörnek meg- 
felelő szoftverek ismerete szükséges 
(Maya, 3DSMax, Motion Builder, Nuke, 
Houdini, ZBrush, Photoshop stb.). A 
rendereléshez a Solid Angle cég Arnold- 
ját használjuk. 


e 


A Frantisek Ambrus által tervezett android 
az ESET reklámból 


Készítettetek rendermozikat is 
- hol zajlott a renderelés? Van saját 
gépparkotok erre a célra? 
FA: Régen voltak koprodukciók, mikor 
még egyes munkafázisokat külsős cé- 
gekkel végeztettünk el, jellemzően ezek 
a cégek vagy alkalmazottjaik már in- 
tegrálódtak a Puppetworksbe. Egy na- 
gyon korszerű gépparkot hoztunk lét- 
re redundáns megoldásokkal. Ami a 
renderkapacitást illeti, több mint 700 
mag számol a háttérben. 


Van a cégnek olyan ,álomjátéka" 
vagy ,álomfilmje" amiben mindennél 
jobban szeretne közreműködni? 

FA: Persze, a sajátunkban. 


Melyik az a cég (kiadó/fejlesz- 
tő), akikkel nagyon szívesen együtt 
dolgoznátok? S miért pont ők? 

FA: Büszkén mondhatjuk, hogy gya- 
korlatilag az összes nagy kiadóvállalat- 
tal kapcsolatban állunk, szívesen dolgo- 
zunk bárkivel. 


Egy grafikai bérmunkából élő 
cég általában hogyan szerzi a meg- 
rendeléseit? Gondolom, sokat kell 
utazni különböző kiállításokra vagy 
rendezvényekre. 

FA: Ahogy az előzőekben említettük, az 
ilyen rendezvények teremtik meg a lehe- 
tőségeket a megrendelőkkel való kap- 
csolatok kialakítására és szorosabbá té- 
telére. S aki azt hiszi, az ilyen utazások 
csak élvezetesek, az téved - rengeteg a 
munka ilyenkor is. 


Mit üzentek az olvasóknak? 
FA: Ezt a lehetőséget kihasználnám: ké- 
rem, hogy mindenki, aki elég tehetséget 
és lelkesedést érez, hogy hozzájáruljon 
annak a nagy álomnak a megvalósításá- 
hoz, amit mi, eddig, együtt álmodtunk, 
küldje el jelentkezését. Most kiemelten 
művészeti igazgatókat (art director), kre- 
atív írókat és animátorokat keresünk, de 
mindenkit, aki a többi, általunk művelt 
területen kiemelkedőt képes alkotni, szí- 
vesen látunk. Úgy gondolom, minden fel- 
tétel adott, hogy itt, most, Magyaror- 
szágon a nagy stúdiókkal összemérhetőt 
építsünk fel. 
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Mioht §. Magic: Duels of Champions 


A Ubisoft úgy döntött, ahogy csak lehet, 
igyekszik meghódítani az F2P-piacot. Ki- 
jöttek két böngészős játékkal, nemrég pe- 
dig megmutatták a TCG-k nagy öregjeinek, 
hogy is működik aműfaj. Sok olyan cég bu- 
kott már bele ebbe aformulába, akik messze 
földön híres, offline kártyajátékokat vittek 
sikerre, és valahogy mégsem sikerült meg- 
hódítaniuk a videojátékosok szívét. A Duels 
of Champions pont abban hibátlan, amiben 
versenytársai elbuktak: látványos, és való- 
ban ingyenes. 

A Heroes jól ismert népeinek színeiből vá- 
laszthatunk alap paklit, majd bele is vágha- 
tunk az egy-egy elleni csatározásokba. Azért 
nem árt, ha kezdésnek csak agépi ellenfe- 
leket hergeljük: ajátéknak igen sajátos sza- 
bályrendszere van, amit időbe telik elsajátí- 
tani, és ha túl korán lépünk ki avalódi csa- 
tatérre, asorozatos vereség miatt gyorsan 
elunhatjuk. Nehezen hasonlítanám bármihez 
is , épp ezért érdemes végigmenni abeveze- 
tő küldetéseken, mielőtt élesben tesztelnénk 


J(AJJÁTÉK EZÉ 


Szabad(ajjáték rova- 
tunkban összeszedjük 
nektek ahónap legütő- 
sebb MMO-frissítéseit 
és pár olyan ingyenes 

címet, ami mindenkép- 
pen megéri a letöltést. 


apaklinkat. Mecs- 
csenként kapunk 
pontokat, ezekből 
kiegészítő csoma- 
gokat vagy új pak- 
likat vásárolha- 
tunk. Persze jelen- 
tősen felgyorsítja 
fejlődésünk mene- 
tét, ha azsebünkbe 
nyúlunk, de egy kis 
kitartással bármit 
megszerezhetünk 
egy forint elkötése 
nélkül. 

Ezen ajátékon látszik, hogy az alapoktól 
kezdve virtuális csatározásra született, és 
nem csupán egy termék másodrangú adap- 
tációja. Még csak nem is tart sokáig aletöl- 
tése, ráadásul iPad-klienssel is rendelkezik, 
javasoljuk hát, hogy mindenképpen tegyetek 
vele egy tesztkört. Aztán ha ott ragadtatok, 
ne minket hibáztassatok! 


A hónap játéka 
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talma nyitott, lehet felfedezni amagas 
szintű barlangokat és lerabolni őket. 
És ha már a magas szintű tartalom- 

nál tartunk: a The Chasm és aMount 
Hotenow démonai tárt karokkal várják 
akigyúrt hősöket, és Hotenow hegyei 
között a Dungeons £ Dragons ikonikus 
szörnyei próbálják elkerülni, hogy lemé- 
szároljátok őket. Míg a földön tűzóriások 
járnak-kelnek, addig avörös sárkányok 
csak azért köröznek az égen, hogy afel- 
készületlen hősjelöltekből falatozhassa- 
nak. A Chasm sem lesz kellemesebb ki- 
rándulóhely: egy vírus kifordult borzal- 
makká változtatta ahely egykor békés 
lakóit, akik most félholt seregként le 
akarják rohanni Neverwinter városát. 
Több száz, az új játékosok készítette 
küldetés is vár rátok, amiket a hírszer- 
zőktől vehettek fel. A játékon kívül pe- 
dig már üzemel a Gateway, egy webes 
felület, ahol karaktereitek állapotát lát- 
hatjátok, intézhetitek az aukciós házzal 
kapcsolatos ügyeiteket, és láthatjátok 
céhetek tevékenységét. Aki azárt bé- 
tából kimaradt, mindenképpen tegyen 
egy próbát, nem bánja meg! 


mo nyíltak Neverwinter kapui. Mos- 
tól se kulcs, se alapítói csomag, se 
Asus ők felmenőinek fenyegetése 

em szi ksédögahhoz, hogy kalandorrá 

Av hass aForgotten Realms univerzum 

.. ezen szegletében. Egy előzetesben már 
leírtuk, hogy mi várható a kapukon túl, 

Í vesszük sorra, melyek 

zt seggit donságok, amik az új frissí- 
5 töltésével válnak elérhetővé. Az 
(le fontosabb, hogy a nyílt béta 


zt, asra nőtt a szinthatár, 
. al mi azt le igéz ajáték teljes tar- 


Ghost Recon Online - 


A Ghost Recon: Future Soldier mér- 
sékelt sikere ellenére a kizárólag mul- 
tira építő Online szekere meglehető- 
sen jól fut. Folyamatosan érkeznek 
hozzá az új térképek, kosztümök és 
fegyverek, ahogy az április végén is 
történt. Az Attica Heights egy iroda- 
ház tetején kínál a Feng Shuinak há- 
la csodálatosan berendezett terepet 
arra, hogy szofisztikáltan és végte- 
lenül elegánsan lőjük szét ellenfele- 
ink arcát, miközben az alattunk lévő 
emeleteken minden bizonnyal komoly 
munka folyik. 

Az alapvetően szimmetrikus térképet 
rengeteg apró, eldugott útvonal tar- 
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kítja, hogy könnyedén belopakodhas- 
sunk az ellenséges csapat vonalai mö- 
gé. Az új terepen kívül még rengeteg 
kisebb-nagyobb újdonság kapott he- 
lyet acsomagban, ilyen például a Field 
Testing lehetőség, aminek hála min- 
den fegyver- és felszerelés-összeál- 
lítást kipróbálhatunk, mielőtt csatá- 
ba vinnénk. Bekerült még egy Omega 
névre keresztelt, fegyverekből és test- 
páncélokból álló csomag is, ideje hát 
visszatérni a csatatérre, katonák! 


Wakfu - Ambassadors Wing 


Ha valaki szereti a taktikus játékme- 
netet és az aranyos, rajzolt képi vilá- 
got, az minden bizonnyal ismeri már 
a Wakfut. Ez az MMO megdolgoztat- 
ja abepókhálósodott agykérgeket, kü- 
lönösen most, hogy egy meglehető- 
sen fagyos hangulatú ellenfél érke- 
sevilágba. Az Ambassadors 
Zen meg 
alandorok 


ért karaktereknek sem lesz könnyű az 
előrejutás, minden méteren csontvá- 
zak várnak, akik ugyan fizikailag kép- 
telenek amegfázásra, mégis az alka- 
lomhoz illő, meleg ruházatban törnek 
az életünkre. A szerencsésebb játéko- 
sok akár be is zsebelhetnek pár bélelt 
páncéldarabot, mielőtt a titokzatos fő- 
ellenfél elé lépnének. Mi tudjuk, ki vár 
rátok az alagút végén, de mivel egy 
régi jó ismerős lesz az, inkább lepőd- 
jetek majd meg. Tessék felkötni a roz- 


jö. márbőr pendelyt; a csontvázak lehet, 


sajogy viccelődnek, de adárdáik nem 


Lineage 2 - Lindvior 


) az NCSoft egyik legsikeresebb online 
világa az MMO-rajongók szabadidejét. 
Az évek során több mint 20 nagyobb 
frissítést kapott, és még mindig ér- 
keznek hozzá az új területek, kasztok, 
ellenfelek. Úgy tűnik, a fejlesztők kre- 
ativitása kimeríthetetlen, amit a kilen- 
cedik születésnapot követő Lindvior 
frissítés is kiválóan példáz. Egy tel- 
jesen új raid terep várja a99-es szin- 


tet már elért hősöket. Kezdéskor még... 


csak négy mob legyőzése lesz a fe- 
ladat, később viszont alászáll az ég- 
ből Lindvior maga, egy hatalmas, kék 
sárkány, és nem egyedül érkezik. Fo- 


Ismét néhány új flintával, kellékkel, 
miegymással bővült az MMOFPS- 
piac egyik kitartó versenyzője. Ja 
meg néhány földönkívüli is lerohan- 
ta ahétköznapi háborúzás területeit. 
Az Arctic Combat legújabb tartalmi 
bővítésével egy teljesen új játékmód, 
aP VE Defense Mode került be. Itt 
négy játékos foghat fegyvert a mes- 
terséges intelligencia által vezérelt 
földönkívüli behatolók ellen. Az egyedi 
kihívás egyedi jutalmakat jelent: ren- 
geteg elkölthető pont üti amarkát az 
alieninvázió ellen harcoló katonáknak, 
ráadásként pedig alegnehezebb ne- 
hézségi fokon még:bizonyos fegyve- 
rek idegen technológiával felturbózott 
kiadásai is megszerezhetők. Az új já- 
tékmóddal most már azok is belevág- 


lyamatosan hajigálja majd felénk az 
alattvalóit, és csak akkor száll csa- 
tába, ha nem vérzünk el az apródjai- 
tól. Miután földet ér, sem lesz egysze- 
rűbb amenet: azon kívül, hogy hatal- 
mas sebzéssel bünteti az ott lézengő 
kalandorokat, bizonyos időközönként 
még el is vonul begyógyítani a sebe- 
it. Minden bizonnyal ajáték egyik leg- 
nehezebb csatája vár ahősökre, de 
az elmúlt kilenc év csak elég volt ar- 
ra, hogy felkészüljenek egy sárkány 
ellen... jö 


hatnak az Arctic Combatba, akik ed- 
dig idegenkedtek acsak kompetitív 
multira épülő online lövöldéktől. Az- 
tán majd meglátjuk, hogy aharmadik 
típusú találkozás után még mindig in- 
kább akooperációt választják-e a régi- 
módi háború helyett. 
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A FELHASZNA 
FELÜLET - I. 


JÁTÉK, SEMMIT NEM ÉR, 

HA A JÁTÉKOS NEM TUDJA, 
HOGYAN IS KÉNE JÁTSZANIA 
VELE, VAGY TÖBB IDŐBE TELIK 
MEGVÍVNIA A KEZELŐFELÜLET- 
TEL, MINT A FŐELLENSÉGGEL. Így 
van ez az MMO-kkal is, ahol ráadásul 
sok-sok különféle rendszer a felhasz- 
nálói felületet bonyolító tényezőkként 
(pvp, pve, kereskedelem, szintlépés, 
különféle skillrendszerek, online kap- 
csolat, csapatok-guildek-raidek, stb.) 
egyszerre van jelen. Sajnos (vagy sze- 
rencsére?) elmúltak már azok az idők, 
amikor mindegy volt, hogyan és mivel 
adjuk ki avatárunknak a parancsokat, 
amikor kis túlzással az se lett volna 
baj, ha command line-ból kell tolni 
az egész játékot, mert az irányítás 
trükkjeinek kitalálása tulajdonképpen 
hozzátartozott a játékélményhez. 
A mai játékos elvárja, hogy ha keres 
valamit, azt lehetőleg azonnal meg- 
találja; hogy a támadásai/védekezé- 
sei azonnal a megfelelő, számára logi- 
kus helyekre kerüljenek, ugyanakkor 
bármikor át is tudja rendezni a képer- 
nyőjén a gombokat, ikonokat, kénye- 
kedve szerint... És még hosszasan so- 
rolhatnánk a kényelmi funkciókat. De 
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ezé 


herr 


yi 


ezekről majd később bővebben ejtünk 
még szót. 

Önmagában óriási feladat az, hogy 
ilyen sok és ennyiféle funkcionalitást 
egyáltalán hétköznapi ember által ke- 
zelhető formában tárjunk a játékos 
elé, még nagyobb kihívás azonban, ha 
mindezt könnyen átláthatóvá és tanul- 
hatóvá szeretnénk tenni. Nem véletlen, 
hogy a legtöbb játék tutorial nélkül el- 
képzelhetetlen, ha pedig egy adott já- 
ték bármiben is jelentősen eltér vala- 
melyik nagy elődtől, már a legrutino- 
sabb játékosok is megbánják, ha túl 
hamar kikapcsolták. 


A JÁTÉK TANULÁSA 

Sok mindentől függ, hogy szükség 
van-e külön tutorial pályákra a játék- 
ban: többek között a játék saját föld- 
rajzi felépítésétől (az egyes területe- 
ken található ellenfelek szintje a ha- 
gyománynak megfelelően a fejlődő 
játékosok szintjeit képezi-e le), vagy ép- 
pen attól, hogy mennyire drasztikusan 
tér el a játék alapvető kezelése/navigá- 
ciója ahagyományostól. 

Ettől eltérő és sokkal fontosabb kérdés 
azonban, hogy mennyi időt kell rászán- 
nunk a tanulásra a játékon kívül, vagy- 
is mennyi időt kell olyan tevékenységgel 


NGJÜNK A JA 


töltenünk, ami nincs közvetlen hatással 
karakterünk fejlődésére. Ma már egyér- 
telmű elvárás, hogy a tanulási időszak se 
vesszen kárba (még ha a tutoriallal bőví- 
tett szakasz időben/helyszínben el is kü- 
lönül a konkrét játékos szakaszoktól); a 
tutorialnak tehát bele kell épülnie a fej- 
lődési folyamatba, és minél intuitívab- 
ban reagálnia a játékos cselekvéseire. 
Bevett megoldás, hogy a játék irányít- 
ja a játékos előrehaladását, és ha olyas- 
mibe ütközik, amivel előzőleg még nem 
volt dolga, pop-upok formájában kap 
segítséget. Ez az irány mindenképpen 
jó, ugyanakkor sok bosszúságot okoz- 
hat, amikor már a sokadik karakterünk 
indításakor újra végig kell szenvednünk 
a felugró ablakok áradatát, ha nem 
akarjuk kikapcsolni, és ezzel esetleg le- 
maradni egy fontos, például kifejezetten 
az adott kasztra vonatkozó tanácsról. 

A megközelítés tehát jó, de a maiaknál 
mindenképpen intelligensebb megoldás- 
ra lenne szükség, ami legalábbis adott 
játékon belül az összes karakterünk vi- 
selkedését közösen tárolja, és képes kö- 
vetkeztetéseket levonni belőle. 


ÜTKÖZBEN 
Ha pedig in medias res vágunk bele 
a kalandokba, mindenképpen tudnunk 


kell, hogy adott pillanatban mi(k) a kö- 
vetkező lépés(ek), amely(ek) vár(nak) 
ránk. Ma már nagyon jól működő, intel- 
ligens megoldások léteznek arra, hogy 
rátaláljunk soron következő küldeté- 
seinkre, illetve a küldetés maga is esz- 
közévé vált annak, hogy a megfele- 

lő időben ne felejtsük el meglátogat- 

ni például tanárainkat. A kérdőjeles/ 
felkiáltójeles módszer persze, kiegé- 
szítve a színekkel mint fontos indiká- 
torokkal (például a szürke felkiáltójel 
az NPC feje felett azt jelenti, hogy tőle 
ugyan vehetnénk fel küldetést, de már 
jóval a mi szintünk alatt van, nem kap- 
nánk érte tapasztalati pontot), nagyon 
jó rendszer. Van azonban egy jelentős 
hátránya: gyakorlatilag kifejezetten a 
szerepjátékélmény ellen dolgozik. Talán 
ideje lenne a fejlesztőknek elgondolkod- 
nia azon, nem lehetne-e ezt a végre-va- 
lahára jól működő rendszert átültetni 
valami hitelesebb megjelenítésbe; pél- 
dául olykor oda is léphetnének hozzánk 
az NPC-k, ha meg szeretnének bíz- 

ni minket valamivel, akár attól függő- 
en is, hogy épp mit terjesztünk el ma- 
gunkról a kocsmáros segítségével (pvp- 
zni, nagyobb ellenfél ellen harcolni van 
kedvünk, vagy esetleg szívesen erősbí- 
tenénk hírnevünket a helyiek körében 


jatsza 


egy-két apró-cseprő segítségnyújtással stb.). 
A térkép viszont olyan eszköz, melynek eseté- 
ben bizony sokkal kevésbé számít a hitelesség, 
mint a célszerűség. A térképpel kapcsolat- 
ban igenis elvárják a játékosok, hogy minden- 
hez oda tudjanak találni, amire csak szüksé- 
gük van (kivéve persze, ha pont a keresés a 
feladat, ami a játék izgalmát adja) a megfe- 
lelő boltosoktól a csapattársaikon át akár a 
jó nyersanyaglelőhelyekig, még akkor is, ha 

a középkorban például nem léteztek térkép- 
alkalmazások különböző szűrökkel és POI- 
kkal. Inkább legyen egy kicsit hiteltelenebb 
és logikátlanabb a mágia, minthogy elvesz- 
ve keringjünk a játékban, órákig keresve vala- 
mit, ami két centiméterre volt a kiindulópon- 
tunktól. Különösen nem célravezető, ha a tér- 
kép már az utunkat sem jelöli egyértelműen, 
például ha elindulunk egyenesen a célunk fe- 
lé, majd elakadunk egy falban vagy sziklá- 
ban, amit a tájékozódást szolgáló eszközün- 
kön elfelejtettek feltüntetni készítői (lásd Star 
Wars: The Old Republic). 

Hasonlóan érdekes probléma az inventoryé, 
azaz a felszerelésünké és a zsákmányunké, 
amit magunkkal hordozunk hosszú-hosszú ki- 
lométereken, olykor földrészeken át. Termé- 
szetesen egészen abszurd dolog magunkkal 
cipelni két különböző, teljes páncélzatot (ar- 
ra az esetre például, ha kalandjaink során két 
különböző harci stílusban is szeretnénk meg- 
mutatni, mit tudunk), mellette hét különböző, 
zsákmányolt fegyvert, köztük néhány kétke- 
zest, kiegészítve az egy hónapra elegendő va- 
rázsitalkészlettel, nyolc különböző hátizsákba 
belegyömöszölve mindezt. Nem véletlen, hogy 
mégis ez a trend mostanában, és hogy a cuc- 
cok elrendezgetése, elővétele és használata is 
jóval egyszerűbbé vált idővel... Nem kell pél- 
dául a harc közepén kézzel keresgélni a meg- 
felelő adalékanyagot aktuális varázslatunkhoz 
táskánkból, a kaotikusan egymás hegyén-há- 
tán heverő cuccok káoszából, mint annak ide- 
jén az Ultima Online-ban... bármennyivel hi- 
telesebb is lenne ez a megoldás. Ahol ez le- 
hetséges, persze játékosként szeretjük, ha a 
dolgokat megmagyarázzák nekünk: például lo- 
vunkat megidézzük, táskáink mágikusak, ezért 
fér beléjük annyi minden. De a hitelességnél 
ebben az esetben is fontosabb, hogy hatéko- 
nyak lehessünk. 


Persze amikor éppen ráérünk, még meg-meg- 
küzdünk a rossz felhasználói felülettel is, ha a 
játék ezt leszámítva élvezetes. Csata közben, 
különösen a keményebb ellenségekkel szem- 
ben azonban a UI kritikussá válik. Amikor 
minden másodperc számít, tudnunk (sőt lehe- 
tőleg testi memóriánk segítségével emlékez- 
nünk) kell, melyik képességet melyik gombbal, 
mozdulattal aktiválhatjuk. Sokunk számára 


Mindegy, milyen játékkal játszol, ahhoz, hogy 
ni tudj, kell, hogy kapj valamilyen visszajel- 
ést karaktered helyzetéről." 
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ismerős az a probléma, amikor képessége- 


ink száma elér egy bizonyos kritikus töme- 
get, vagy épp egy kiegészítő miatt megváltoz- 
nak a képességeink, emiatt pedig hirtelen a 
teljes interfészünket át kell alakítanunk, utá- 
na pedig még órákig vagy - ha hosszabb ideje 
szoktuk már a régi leosztást - napokig mellé- 
mellényúlunk a fontos pillanatokban. 

Amikor a fejlődés egyben a képességek szá- 
mának jelentős növekedésével is jár, termé- 
szetes, hogy ezzel a problémával időről időre 
meg kell küzdenünk. A hibalehetőségek száma 
azonban drasztikusan csökkenhetne a kevésbé 
előrelátó játékosok körében is, ha a képessé- 
gek nem lineárisan, megszerzésük sorrendjé- 
ben pakolódnának be az üres helyekre, hanem 
akár valamilyen előre beállított, a rendszer ál- 
tal javasolt logikának megfelelő elosztásban, 
ami kezdettől fogva megismertetné a játékost 
az interfészben rejlő lehetőségekkel... melyek- 
kel később aztán persze kedvére szórakozhat- 
na, meg is változtathatná őket. 


A gyors képességválasztás lehetősége mellett 
ugyanilyen fontos szempont az is, hogy a fel- 
használói felület vagy éppen a technikai prob- 
lémák ne gátolják a játékost abban, hogy idő- 
ben felismerje a szituációt, és ennek megfele- 
lően mozoghasson, változtathassa helyzetét. 
Különösen akkor válhat ez a probléma kriti- 
kussá, amikor sokfős csapatokban/raidekben 
kell a megfelelő pillanatot eltalálva együtt 
mozognia több játékosnak. Amellett, hogy 
ilyen helyzetekben könnyen adódnak techni- 
kai problémák is, a felhasználói felületnek pe- 
dig pontos visszajelzést kellene adnia arról, ha 
például technikai probléma miatt nem tud a 
játékos időben reagálni (mert megszakadt a 
hálózat), rendeltetésszerű működés mellett is 
problémát okozhat mondjuk a rengeteg infor- 
máció megjelenítése számára. 
Különösen érdekes példája ennek a gyógyí- 
tó kasztok helyzetének összehasonlítása a 
World of Warcraftban és a TERÁ-ban. Míg a 
WoW-ban egy gyógyítónak extrém esetben 
akár négy-hat csapatnyi ember életerő- és 
mágiacsíkjai is kint kell, hogy legyenek a kép- 
ernyőjén, gyakorlatilag eltakarva ezzel a ,ki- 
látást" az interfészen túli világra, és megne- 
hezítve a tájékozódást, addig a TERA gyó- 
gyítási rendszere a célzott, nem személyekre, 
hanem területre ható varázslatokkal lehető- 
vé teszi, sőt megköveteli, hogy a gyógyítók 
ne a táblázatok formájában feltűnő csíkokra, 
hanem magára a terepre, a játékosok mozgá- 
sára figyeljenek oda: az interfész kevésbé vá- 
lik le a világról, a világ hitelesebb lesz, az in- 
terfész javítása pedig így hathat vissza - jó 
esetben pozitívan - a játékmechanikára is. 
(Folyt. köv.) 

Szonja 


MENEKÜLŐ IKONOK 


Amikor akár 30-40 gombnak is rendszeresen kéznél kell lennie, és gyor- 
san is kell tudnunk őket használni, a legtermészetesebb igény, hogy el- 
rendezésüket testreszabhassuk, hogy szabadon kézre - a mi kezünkre - 
esővé alakíthassuk saját felhasználói felületünket. Ugyanakkor viszont 
nincs idegesítőbb hiba, mint amikor harc közben aktiválás helyett vélet- 
lenül elmozdítjuk helyükről a megfelelő ikonokat. Az interfész szerkeszt- 
hető módja nagyszerű lehetőség, de inkább ne legyen, ha nem válik el 
szigorúan a használattól. 


Mission Offer 
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VISSZAPILLANTÓ 


Az acsodás anosztalgiában, hogy az ember újraéli azokat anagy pillanatokat, amelyek megédesítették fiatalkorát (vagy 
amúgy bármilyen korábbi korát). Jellemzően gamerként sokunkban 2003 nemcsak az első házibuli, akapualjban adott csók 
b. vagy a Szaddám-szobor-ledöntés tévés közvetítésének emlékét idézi fel, hanem a Doom 3, a Rome: Total War vagy éppen 
k a Half-Life 2 címek izgalmát - így május környékén. Szóval megint ajól ismert raktár felé vettük az irányt (ami most már 
egészen új helyen van, tekintve, hogy Budára költöztünk, és botorság lett volna arégi GameStar magazinokat Pesten hagy- 
ni), hogy felidézzük az elmúlt szép szavakat, melyek aszerkesztőség kortalan ajkát elhagyták a boldog békeidőkben. Szóval Kei 
így írtunk mi 10 éve, 5 éve és tavaly; merengjetek velünk és sztárvendégeinkkel. 


A 2015 nem évszám, ami nagy szerencse, mert akkor még mindig nem tudnánk, hogy vajon mennyire lett jó 
játék a Men Of Valor: Vietnam. 2004 őszén jelent meg végül a lövölde, és nem lett nyálcsorgatós, igaz, mara- 
dandó nyomot sem hagyott bennünk. És hát akkor még a Mol név is máshogy hangzott, meg azóta a degra- 
dál szó elé sem írjuk, hogy ,le", de ez már egy egészen más történet. 


Idézet Bad Sector - Jedi Knight: Jedi Acaderny előzetes 


la mo k az ellenség, kor hősünk ellen gombnyon eletol ! jarat ad norsza 
.. Ez olyan ijesztően hangzik, hogy legközelebb az urológusnál is feltétlen érdemes kipróbálni. A 30 órás játék- 
időbe egyébként sok ilyen és ehhez hasonló móka belefért, de Kyle Katarnt nem lehet elfeledtetni semmivel... 


Idézet: Boe - Half-Life 2 előzetes 


len jóérzésű férfitársam figyelmébe Alyx rn ceble , mel ek megemelkednek, 
iaka 
Ez annyira tetszett Boe-nek, hogy még akimerítő előzetes végén is pozitívumként írta alistába Alyx melleit, mint 
potenciálisan vásárlást serkentő adalékot. És hát akkor még nagy szám volt, ha apixeles kebel megrezzent gaz- 
dája mozgásának következtében, most meg már a GTA V legújabb előzetesében is olyan élethű női popsik ringa- 
nak egy random bárban, hogy az ember legszívesebben megpaskolná aképernyőt. Rohan az idő. 


par Soli 


: MRA Cove Idézet: ZeroCool - Postal 2 teszt 


Tehát aszabad vérengzés mellett az volt alegnagyobb probléma, hogy vizeléssel kellett elütni az időt két mészár- 
szék között? Habár asugárral gyomorszájba tolt urológus is feltehetően ezzel érvelne acenzúra mellett. Ki tudja? 
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Idézet: Gyu - Aréna rovat 


Jaj, tényleg ilyen problémái vannak egy agysebésznek? Már világos, hogy akkor miért olyan morcos alegtöbbjük. 


08-as bemutató 


Idézet: mazur - Sierra Entertainment 20 


SZEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 


ame. 4 


TELJES JÁTÉK A DVD-N: 


ARMIES 5 OF EXIGO 


A szívbe markoló, agyat bakanccsal taposó szójáték mellett egyébként mazur bemutatta akkor a Prototype, 

a Ghostbusters: The Video Game, a World in Conflict, a50 Cent: Blood on the Sand, a The Bourne Conspiracy, az 
Assault Heroes 2, a Zombie Wranglers és a Sea Life Safari címeket is, és persze egy hónapig mindenki irigyelte, ami- 
ért Mallorcán lófrált sörrel akézben. 


Idézet: sam - Közösségi játékok CIRR 


Ez a Kotick nem véletlenül a világ egyik legjobban fizetett cégvezetője, már akkor megmondta, hogy miben 
lesz nagy pénz (és most akkor ne a Zynga veszteségeit soroljuk, mert kivételek mindig vannak), amikor még 
a GameStarban úgy kezdődött egy közösségi oldalakról szóló cikk, hogy iVVIW. 


Idézet: Duncan - TUrOR teszt 


BURNOUT. T PARADISE 7 GOTHIC 4 

ÍME AZ ÚJ KIRÁLY: AZELSŐ TÉNYEK A NAGY- 
A NEED FOR SPEED GONOSZ SIKERŰ SZEREPJÁTÉK 
IKERTESTVÉRE VÉGRE PC-N! FOLYTATÁSÁRÓLI 


Az MI szépsége az elmúlt öt évben sem fakult, ma is képes az ellen ostobán modellt állni arobbanáshoz, esetleg 
[/ LETESZTELTÜK A VILÁG LEGDRÁGÁBB, éppen agránátra vetődni, lézengeni atűzvonalban, akkor is támadni, ha már haldoklik. Vajon akövetkező generá- 
ció okosabb is lesz, nem csak szebb? 


A iz 5 TESZT 
. LEGNAGYOBB, LEG-LEG-LEG JÁTÉKÁT! 


Idézet: Chavaller - Crysis 3 előzetes 


9 THEELDER CRYSIS 3 


s 8 f j ; 2 As SCROLLS ONLINE pg űj 2012 
Idézet: kacor - The Walking Dead teszt aaz A 7 eavaarose 


Idézet: HP - Diabolical Pitch teszt 


CALL OF DUTY: 
BLACK OPS II 


ÉGELÁTHATATLANUL HOSZ- 
Vs KÍGYÓZÓ SOROK A 

MOZIK ELŐTT, TÖBBSZÖ- 
RÖS TELTHÁZAS PREMIER ELŐTTI 
VETÍTÉSEK BUDAPEST ÖSSZES 
MULTIPLEXÉBEN - MI MÁST IS 
JELENTHETNE EZ, MINT HOGY 
BEINDULT A PHASE 2, AZAZ A 
MARVEL SAJÁT GYÁRTÁSÚ SZU- 
PERHŐSÖS FILMJEINEK MÁSODIK 
HULLÁMA. Az első fázis koronakö- 
vének számító Bosszúállók mindent 
elsöprő sikere nagyon magasra tette 
a mércét, Így nem csoda, hogy a sort 
- és az idei blockbuster szezont - a 
Vasember legújabb kalandjával kezdik, 
hiszen mind közül jelenleg az ő figurája 
örvend a legnagyobb népszerűségnek 
és kultusznak. Ezt pedig a Marvel 
egyetlen egy embernek köszönheti, 
Robert Downey Jr.-nak, aki karizmati- 
kus egyéniségével nemcsak hogy életet 
lehelt Tony Starkba, hanem valósággal 
egybe is forrt vele. 
Azonban az elmúlt években az acélöl- 
tönyös milliárdos karaktere rengeteg 
változáson ment keresztül, különösen 
az űrlényekkel és az idegen világokból 
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Vasember 3 


érkezett istenekkel történő hadakozás 
az, ami belőle is rengeteget kivett, így 
a harmadik rész középpontjában el- 
sősorban a Bosszúállók eseményeinek 
feldolgozása áll. 

A rendezői székben Jon Favreau-t vál- 
tó Shane Black által behozott új irány- 
vonal tehát minden eddiginél jobban 
koncentrál az emberre a páncélban, és 
annak lelki válságára, hogy aztán né- 
hány remek és egy-két túlzottan gics- 
cses metafora képében a végére át- 
léphesse a saját - illetve páncélja — ár- 
nyékát. Ebben ezúttal olyan karakteres 
gonosztevők sietnek a segítségére, 
akikről végre elmondható, hogy nem 
szenvednek az általam csak Wolverine- 
effektusnak nevezett betegségben. Ez 
alatt én azt az ordas hibát értem, mi- 
kor egy képregényfilm nem tud kitalál- 
ni más főellenfelet, mint hősének egy 
vagy több negatív előjelű párját. Sze- 
gény Wolverine-re ez eddig még kivé- 
tel nélkül mindig igaz volt (ezért az el- 
nevezés), de beleesett ebbe már Hulk, 


Captain America és még megannyi 
más film hőse is. A Bosszúállókig a 
Vasembert is csak mindenféle más 
vasember ellen láttuk harcolni, így ab- 
szolút üdítően hat, hogy most végre el- 
tértek ettől a recepttől. Ben Kingsley 
egész egyszerűen zseniális a világot 
rettegésben tartó, megszállott terro- 
rista, Mandarin szerepében, és Guy 
Pearce is remekül hozza az őrült tu- 
dós figuráját. 
A filmről egyébként elmondható, hogy 
közel sem olyan sötét, mint amilyennek 
a trailerek sugallták, valójában egy na- 
gyon könnyed, szórakoztató, áll-leejtő- 
sen látványos, fordulatokban gazdag 
és hihetetlenül vicces buddy movie-val 
van dolgunk. Tipikus Shane Black, ahol 
Tony Stark ezúttal a Halálos fegyve- 
rekre és az Utolsó cserkészre jellemző 
fanyar humorral és régi/új barátokkal 
felfegyverkezve veszi fel a harcot a - 
kivételesen meglehetősen OP - rossz- 
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Vikingek 


APJAINKBAN SOROZAT-TÚL- 
Hi TERMELÉS FOLYIK SZERTE 

A VILÁGBAN, EL VANNAK 
KÉNYEZTETVE A NÉZŐK. Az HBO, 
a Fox vagy a Channel 4 kritikai és pénz- 
ügyi sikereit sokan megirigyelték, ehhez 
a vonulathoz csatlakozott legutóbb 
az AXN a Hanniballal vagy a History 
Channel a Vikingekkel. 
793-ban járunk, főhősünk, a valóság- 
ban is létezett Ragnar Lodbrok vérben 
ázva áll a mezőn; egy realisztikus csa- 
tajelenet után láthatjuk, ahogy a mé- 
szárlás szagára megjelennek a hollók 
és Odin is, aki a Valhallába viszi az el- 
hunytak lelkét. Ragnar fia, Bjorn, 12 
éves lévén megérett nemcsak az alko- 
hol fogyasztására (!), hanem a férfivá 
váláshoz , szükséges" karkötő viselésé- 
re is. Ezért Kattegatba mennek a helyi 
tanács, a thing elé, ahol megismerhet- 
jük, hogyan alkalmazták anno az írat- 
lan törvényeket, fejből tudva példá- 
ul a precedens ítéleteket. A helyi jarl, 
Earl Haraldson (akit Gabriel Byrne ala- 
kít rutinosan) dönt mindenről, felet- 
te már csak a király áll, így megteheti, 
hogy - akárcsak napjainkban - ítélete- 
ivel manipulálva még több földet sze- 
rezzen magának. Ekkor következik a 
cselekmény (és a történelem) gócpont- 
ja: Ragnar , rátalál" az iránytű elődjé- 
re, amivel lehetségessé válik, hogy elő- 


ször hajózhassanak a vikingek Nyu- 
gatra, melynek gazdagságáról és , új 
istenéről" legendák keringenek. Külön- 
féle machinációk után nekiindulnak az 
ismeretlennek... 
A későbbiekben fontos szerepet kap a 
pogány és a keresztény világ ütközte- 
tése, szerencsére a készítők nem fukar- 
kodnak a kényes kérdések megvitatá- 
sával. Az idő előrehaladtával vannak ré- 
szek, melyekben konkrét cselekményt 
nehéz felfedezni, rítusokat mutatnak be 
részletesen. A kanadai-ír koprodukciós 
sorozat a History csatornához méltóan 
családbarát, csak annyi vért mutatnak, 
amennyi feltétlenül szükséges, és nem 
nyomnak az ember arcába pár percen- 
ként csöcsöket, mint a Trónok harca 
vagy a Spartacus készítői. A mindössze 
kilenc részes első évad hatásos főcímet 
kapott, a Fever Ray If I Had a Heart cí- 
mű száma olyan, mintha egy viking bal- 
lada lenne. 

Kevés konkrétumot tudni biztosan a vi- 
kingekről, de érdeklődő szemmel na- 
gyon úgy tűnik, hogy amennyire csak le- 
et, a sorozat közel áll a ,valósághoz". 
Semmi bugyutaság, mint a (Wagner 
operák által) elterjedt szarv a viking si- 
sakon, vagy hogy kizárólag ápolatlan 
barbárokból állt az ősi normann nép, 
így könnyű szívvel ajánlható bárkinek. 


Star Trek 


EM TUD SOKÁIG TÉTLENÜL 
ha ÜLDÖGÉLNI J.J. ABRAMS; A 

STAR TREK 2009-ES SIKE- 
RE ÓTA A FOLYTATÁSON AGYALT, 
S AZ EREDMÉNY E HÓNAPBAN 
HAZÁNKBAN IS A MOZIK VÁSZ- 
NAIRA KERÜL. A csapat zömmel 
ugyanazokból a jól bevált színészekből 
állt össze: Chris Pine játssza James 
T. Kirk kapitányt, Zachary Auinto 
Spock első tisztet, Karl Urban dr. 
Leonard McCoy-t, Simon Pegg Scotty 
főgépészt, Zoe Saldana Uhura kom- 
munikációs tisztet, John Cho Hikaru 
Sulu kormányost, Anton Yelchin Pavel 
Csekovot, Bruce Greenwood pedig 
Christopher Pike admirálist. 
Az Enterprise most még izgalmasabb 
ismeretlen tartományok felé veszi az 
útját, legénysége jóval több személyes 
és erkölcsi dilemmával szembesül: 
mérlegelniük kell, hol végződik a biza- 
lom és a bajtársiasság, illetve mi tör- 
ténik az ember elveivel, ha rendkívü- 
li helyzetbe kerül. Új világokat kellett 
elképzelni, aztán megépíteni. És hogy 
a hősök szó szerint térugrásra vállal- 
kozhassanak, Abrams úgy döntött, 
részben IMAX, részben anamorf 35 
milliméteres formátumban forgatja a 
filmet, és az egészet 3D-ben tárja a 


közönség elé. A film fantasztikus lát- 
ványvilágát és szemkápráztató ese- 
ményeit, amennyire csak lehetett, ka- 
merájával akarta létrehozni. Zöld hát- 
teret és számítógépes animációt csak 
akkor használt, ha a nézőt ismeretlen 
galaxisokba kellett repíteni, egyéb- 
ként ragaszkodott ahhoz, hogy az ak- 
ció és a dráma minél valószerűbb és 
intimebb legyen. 

A Star Trek filozófiája tudósokat, felfe- 
dezőket és írókat is megihletett az év- 
tizedek során. Abrams ennek a kölcsö- 
nös ihletnek a jegyében komponálta 
bele az új Star Trek-filmbe a világ leg- 
nagyobb lézerét, a National Ignition 
Facilityt (NIF), ami a Lawrence 
Livermore Laboratoriesben működik 
(az energia jövőjét kutatják). Az inté- 
zetben a világ 192 legerősebb lézer- 
nyalábja próbálja megfejteni az anyag 
és az antianyag, illetve a termonuk- 
leáris fúzió titkait, a filmesek számá- 
ra pedig olyan helyszínt jelentett, amit 
maguk talán meg sem tudtak vol- 
na álmodni - voltaképpen bepillantást 
nyerhettek a csillaghajók eddig nem lá- 
tott nukleáris gyomrába, mely lehetővé 
teszi a Csillagflotta számára a térhaj- 
lítást, vagyis a fénysebességnél gyor- 
sabb utazást. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Mérgező hiúság 


EFEJEZÉSÉHEZ ÉRKEZETT 
B. JÜAN-TIK EGYMÁS 

KÖZÖTTI ÁRMÁNYKODÁSA 
KÖRÉ KÍGYÓKÉNT TEKEREDŐ 
TÖRTÉNET, MELYNEK KÖZPONTI 
ALAKJA MÉG MINDIG ARVIN, A 
HLONDETHI TOLVAJCÉH KÖTÉL- 
ÉS HÁLÓKÉSZÍTŐJÉBŐL LETT 
ELMEMÁGUS. Bő fél évvel járunk 
az előző rész eseményei után: Arvin 
minden erőfeszítése ellenére közelebb 
jutottak ellenségei ahhoz, hogy meg- 
szerezzék a körkígyóként ismert erek- 
yét, amivel a világra szabadíthatják 
istenüket, Ssethet és a rémálmokból 
táplálkozó éjkígyót, Dendart. A trilógia 
záró darabjában a mostanra már kissé 
inalmasnak ható Hlondeth mellett 
epillanthatunk a Chult-félsziget 
őserdeiben élő klánok torzsalkodásába, 
és az Abyss egyik ritkán , megénekelt" 
étegén, a Szmaragdon uralkodó 
áldatlan állapotokba egy viselős jüan-ti 
papnő szenvedésein keresztül. Legin- 
kább a savas esőben ázó zöld pokol 


Moxyland 


AMIT A DÉL-AFRIKAI 

ÍRÓNŐTŐL OLVASTAM 
(AZ ELSŐ A 700 CITY VOLT), 
ÉS MOST SEM KELLETT CSA- 
LÓDNOM. A Moxyland a nem is 
olyan távoli jövőbe visz el minket 
egy cyberpunk disztópiába, ahol a 
technikai fejlődésnek köszönhetően 
a népesség legnagyobb része lemon- 
dott szabadságjogainak jelentős 
részéről kényelmének érdekében. A 
hatalom jelentős része a multinaci- 
onális nagyvállalatok kezébe került, 
mindent és mindenkit az ellenőr- 
zésük alatt tartanak. A társadalmi 
különbségek soha nem látott mérete- 
ket öltenek, a cégek alkalmazásában 
álló jól fizetett munkavállalók saját 
lakóközösségekkel, tömegközleke- 
déssel, éttermekkel és szórakozási 
lehetőségekkel rendelkeznek. Kívül- 
álló még csak be sem léphet ezekre 
a helyekre. Minden adatunk, pénzünk 
és igazolványunk digitális formában 
a telefonunk SIM-kártyáján lapul, 


E MÁR A MÁSODIK KÖNYV, 
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ábrázolása kapcsán érzékelhető, hogy 
a leírás ugyanúgy nem tartozik a szer- 
ző erősségei közé, mint a párbeszédek. 
A Kígyóház-trilógia nem a magyar 
nyelven megjelent Forgotten Realms- 
regények csúcsa, de érdemes helyet 
szorítani neki a polcunkon, ha nemcsak 
rajongók vagyunk, hanem gyűjtők is. 


TRILÓGTA 


HIÚSÁG 


anélkül senkik és semmik vagyunk, 
még a saját lakásunk ajtaja sem 
nyílik ki. Aki elveszti a telefonját, 
vagy a hatóságok lekapcsolják, az 
számkivetett lesz. Négy fiatal sorsa 
fonódik össze a szemünk előtt, és 
nem ígérhetek boldog befejezést. 


Vaják: Tündevér 


NDERSEN- ÉS GRIMM-ME- 
A: PARAFRÁZISAI 

NÉLKÜL, EGY RENDKÍVÜL 
ALAPOS LEÍRÁSOKKAL ÉS SZÓ- 
RAKOZTATÓ PÁRBESZÉDEKKEL 
TARKÍTOTT, ELEJÉTŐL A VÉGÉIG 
ÖSSZEFÜGGŐ TÖRTÉNETBEN TA- 
LÁLKOZUNK ÚJRA A VAJÁKKAL, 
RÍVIAI GERALTTAL. Évekkel járunk 
Cintra eleste után, amikor Sapkowski 
világának meghatározó birodalmai 
javában készülnek a következő nagy 
háborúra. Senkit sem vezérel nemes 
szándék, az összes uralkodó a hatal- 
mát félti, esetleg azt próbálja meg 
kiterjeszteni tűzzel, vassal, alattvalói 
vérével és verítékével vagy épp 
előnyös házasság révén. Nilfgaard 


az északi királyságoknak pedig 

csak akkor van esélyük a császár 
seregeivel szemben, ha összefognak. 
Mindkét félnek szüksége van viszont 
Cintrára és az ottaniak támogatásá- 
ra, de ez csak akkor lehetséges, ha 


arra készül, hogy ismét átkel Jarugán, 


legitim örököst ültetnek a trónra. Egy 
lassan nővé serdülő lányt, akit a sors 
Ríviai Geraltnak rendelt, egy lányt, aki 
egyesíti magában a vajákok páratlan 
kardvívó képességét és a varázslók 
hatalmát. Egy lányt, kinek ereiben a 
tündék vére csörgedezik. 


ANUKZEJ 


JAFKUSOKI 


Nagyon jó lesz 


ÁRCIUSBAN MEGINT 
(hét MAJDNEM SIKERÜLT 

FELBORÍTANI AZ A38 
ÁLLÓHAJÓT, AMIKOR AZ IRIE 
MAFFIA SRÁCAI (ÉS A GYÖ- 
NYÖRŰ SENA) BEMUTATTÁK A 
NAGYON JÓ LESZ CÍMŰ, AKKOR 
MÉG CSAK 9595-BAN KÉSZ LE- 
MEZT. Már a koncert után is csak az 
új dalokat mantráztam, majd miután a 
nap 24 órájában ezen album 13 száma 
üvöltött a fülembe, bátran kijelent- 
hetem: az év eddig egyik legjobb 
könnyűzenei albumát sikerült ösz- 
szehozniuk. Korábban is szerettem az 
Irie-t, de sokakkal ellentétben én nem 
sérelmezem, hogy a Bacardi Colával 
megszellőztetett elektronikus irányba 
mozdultak, ráadásul olyan dolgokat is 
kipróbáltak, ami közelebb juttathatja 
őket a régóta megérdemelt világhír- 
hez. Ha valamelyik külföldi rádió nem 
kezdi el játszani a Fever in her eyes-t 
vagy , A nyár slágere" címre esélyes 
Talk of the Town-t, akkor valami 
komoly gond van a mai popszakmával 


(egyébként az van, de vonatkoztassunk 
most el ettől). Vannak azért klasszikus 
számok is: a Badest tipikus Irie-dal, az 
AKPH-val közös Livin It Easy és a rek- 
lámzeneként debütált Utcára kockák 
még mindig ütnek, az albumot záró, az 
MR Szimfonikusok által megtámoga- 
tott Pretty Little Thing és a Bloodshot 
Eyes pedig jobban szól, mint valaha. 
Személyes kedvencem a Beaniemannel 
közös Cross the Roads, ami tökéle- 
tesen ötvözi az otthon kényelmesen 
hallgatható és a tánctéren mindenkit 
megmozgató hangzásokat. 


Sshaking The Habitual The Next Day 


VIZUÁLIS TÖRTÉNELEM 
EGYIK LEGFURCSÁBB 
JELENSÉGÉT KÖSZÖNTHETJÜK A 
KARIN DREIJER ANDERSSON ÉS 
OLOF DREIJER ÁLTAL ALKOTOTT 

THE KNIFE ZENEKARBAN, KIIK- 
NEK NEGYEDIK ALBUMÁT NAGY 
VÁRAKOZÁS ELŐZTE MEG AZ 
ÍNYENCEK KÖRÉBEN. A Shaking 
The Habitual címet viselő nagylemez 
egyszerre szól az agynak és a testnek: 
szintipop, experimental, IDM és még 
hosszan sorolhatnánk, milyen egyéb 
stílusokból egyfajta kortárs barokk 
popzenévé áll össze. Az 1999-ben alakult, 
politikailag érzékeny (és médiaellenes) 
zenekar számára a kezdeti, svédországi 
sikerek után 2006-ban érkezett meg a 
nemzetközi áttörés egy Sony-reklámnak 
köszönhetően. A Silent Shout kritikai 
sikerei után 2009-ben operához írtak 
zenét (Darwin - A Fajok Eredete), Így 
nem meglepő, hogy az új album olyan 
néha, mint egy törzsi rituálé, sőt mintha 
az egész világ zenéje ,benne lenne". A 


Ezér AZ AUDIO- 


januárban klipet kapott Full of Fire tűnik 
a legerősebb számnak a lemezen, de a 

19 perces dark ambient dolgozat, az Old 
Dreams Waiting to Be Realized vagy a 
technós Networking és Stay Out Here 
szintén igen figyelemreméltó alkotások. 
Bizonyosan kijelenthető, hogy a The Knife 
a 2013-as év egyik legjobb albumát 
rakta le az asztalra: egyszerre fenyegető 


és euforikus, a katarzis nem maradhat el. 


Scream From 


The East 


ÉTARCÚ ISTENSÉGET, A 

JC sorú ÉS AZ ARATÁS 
RCÁT IDÉZI A ZENEKAR 

SZKÍTA NEVE. A Niburta első nagy- 
lemezével egyedi ízt próbál csempészni a 
szárnyait egyre erőteljesebben bontoga- 
tó magyar folk-metal színtérbe. Modern 
metal alapok dörrenek dudával, hegedű- 
vel, kobzával, kavallal s megannyi más 
népi hangszerrel, továbbá torokének- 
kel. A magyar népdalkincset, azon belül 
a moldvai, csángó dallamokat jócskán ki- 
aknázó zenészek igen meggyőző perce- 
ket importálnak a délszláv népzenékből 
is. Külön kiemelnék két dalt, a Masalái 
és a Sto Imala Kasmet - már önmaguk- 
ban is emlékezetessé teszik a lemezt. Mi- 
vel a sors úgy hozta, hogy beszélek szláv 
nyelveket, feltűnt, hogy az ez utóbbi da- 
lokban éneklő Horváth Martina Veroni- 
ka tanulhatta a nyelvet, tehát valamifé- 
le Balkán-rajongás vezethette idáig. Ez 
amúgy szinte észrevehetetlen, éneke pe- 


dig tisztábbá, vonzóbbá teszi az egyéb- 
ként nyersebb, férfiasabb balkáni nőisé- 
get. Külön kedvencem még a Nap és a 
Hold is, melyekben a leányzó magyarul is 
elvarázsol. A lemez füzete a zenekiadás 
legújabb tendenciáit mutatja, igényes és 
meghökkentően szép. Élőben az együt- 
tes saját szervezésű fesztiválján látha- 
tó a Yukban május 24-én, illetve majd a 
Rockmaratonon. 


e 
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EM LEHET SZÓ NÉLKÜL 
N ELMENNI EGY 66 ÉVES 

ZENÉSZ ÚJ LEMEZE MEL- 
LETT, FŐLEG HA Ő AZ, AKINEK A 
LEGTÖBBET KÖSZÖNHETI A POP- 
ROCK-IPAR MŰVÉSZI SZEGLETE. 
Márpedig David Robert Jonesról alias 
David Bowie-ról van szó, akinek The 
Next Day című albuma ráadásul jó is 
lett. A ,pop kaméleonja" eleganciát 
vitt a zenészek megjelenésébe, ő maga 
az image, egy androgün , szórakoztató 
robot", akiről a fél popszakma (Lady 
Gaga, Suede, Empire of the Sun, Zowie) 
elmondhatja, hogy a köpönyege alól 
bújt elő. A két évig, nyugis tempóban 
készített The Next Day-en található 
ock and roll, blues, ballada, de még 
paródia (How Does the Grass Grow?) 
is. Semmi zenei aktualitás, mint a 90-es 
évekbeli anyagokon. Nem véletlenül ne- 
vezik neoklasszicistának jelen időszakát, 
kényünk-kedvünk szerint pakolgathat- 
nánk az új album dalait véletlenszerűen 
kiválasztott 70-es vagy 80-as évekbeli 
Bowie-lemezekre. A januárban meg- 
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ORUNK MŰFAJEGYENLEG- 
JC VALLÁSI POPKUL- 

TÚRÁJÁBAN MINDEN 
ÉS MINDENKI VISZONYLAG 
KIS HELYEN JÓL MEGFÉR - EZT 
MONDJA NEKÜNK A WHITE NEON 
ELECTRONICAKÉNT APOSZTRO- 
FÁLT ÚJ MAGYAR ELEKTRONIKUS 
ZENEI FORMÁCIÓ, AZ ASTRYD. 
Hogy mit jelent ez a kifejezés, találja 
ki mindenki maga, esetleg ugorjon 
rögtön a Fine című számhoz - a 
minimal techno ilyetén megvalósulása 
és Marge hangjának együttállása, azt 
mondom, az EP remekévé teszi. Még 
a Phonecall és a Keep and Hold új dal 
ezen a tracken kívül, a további három a 
már korábban megjelent maxin mutat- 
kozott be. Mészáros Zsuzsa (Marge) 
dalszerző-énekesnő, Vranik Krisztián 
(IKKrizsó, ex-Realistic Crew) zenei pro- 
ducer, szerzőés Gulyás Kristóf dobos 
korszerű stíluskoktélba rendezte a hall- 
hatóan nagyon erős masztermunka alá 
vetett anyagot. Mély tartományokban 
operáló techno, dubstep, elektronica, 


jelentetett kislemez, a Where Are We 
Now? az első, ami a Top 10-be került 
az Egyesült Királyságban az elmúlt 

20 évben, így a kritikai sikerek mellett 
a kereskedelmiek is borítékolhatók. 
David Bowie jött, látott, és győzött, de 
biztosak lehetünk benne, hogy nem dől 
hátra elégedetten. Inkább folytatja a 
zenélést. 


BIT DAVID BOWIE 


The Next Day 


elektro, mindenféle törtütemek 

élnek szerves egységben (ha lehet 

ilyet szinte mozaikszerűen felépülő 
zenei kollázsra mondani) a swinges- 
countrys-soulos énekkel és a kiállás 
gyanánt tökéletesen eltérő zenei 
környezetbe ültetett zongorafutammal. 
Egyébként széles körben hallgatható 
az egész lemez, senkit nem fog zavarni; 
ahogy a jó borra szokták mondani: 
mindenhez ajánljuk. 


mestar.hu T11 


Hi II Megjelenik jünius 21-én 


THE INCREDIBLE 
THE BUREAU: XZOM  ADVENTURES OF 


GameSta 


Főoldal "Pig petation 3 ] Lezser! ) Hardver ) Játékinfo ) GSTV ) Live! Fórum ) Médiashop ) Játéközön ( Letöltések 


i 
Felhasználók . Fekete 


Üdv 
Chavalier GSO 


InFAIMMOUS 


képek és új infók 


InFamous: Second amesStar Fr majánló Electronic Arts 
Son előzetes - képek K kód botrányok, és ami 
és új infók ok és mögöttük van 


GAMESTAR HIREK LEGFRISSEBB 


KÖVSZÁAM 


DECLASSIFIED VAN HELSING E3 BESZÁMOLÓ MÉLYVÍZ 


Egy remekül sikerült stratégia után itt A hazai Neocore stábja Borgovia el- Észre se vettük, és már itt is a követ- A PC-t sokan nem kedvelik, mert divat- 
az XCOM akciójáték, ami sokat válto- képzelt világába invitál bennünket, kező E3. Természetesen fáradhatat- jamúltnak tartják. Ám egy erős PC sok 
zott az utóbbi években. FPS-ből TPS lett, . hogy megszabadítsuk az ott élőket lan stábunk is jelen lesz az esemé- esetben jobb egy konzolnál. Követke- 

és az agyatlan UFO-vadászat helyett a a vadonban ólálkodó szörnyektől. A nyen, hogy hírt adhassunk minden ző lapszámunkban egyesítjük a két világ 
Rainbow Six által tökélyre vitt taktikai Van Helsing név büszke viselőiként fontos bejelentésről, és videós for- előnyeit. Konzolverő gépeket építünk. Ki- 
lövöldét kapjuk. Hogy mi változott a beje- nem fordíthatunk hátat egy jó vadá- mában elhozzuk nektek a show han- csik, erősek, és a kanapéból is élvezhetjük 
lentés óta, jövő hónapban kiderül. szatnak. gulatát. velük a játékokat. 


Hogy lesz új Call of Duty, mégnem egészen 
világrengető hír, de az már izgalmasabb, 
ha kiderül, hogy a most következő épizód- 

" . dalegy új korszakba lép a sörözat. A követ- 
kező generációs konzolokkal együtt érkezik 
azinfinity Ward lövöldéje, ami minden té- 
ren igyekszik majd újdonságot hozni a meg- 
fáradt katonák életébe. Nincs Black Ops 3 
vagy Modern Warfare 4, egy új történet 

Veszi kezdetét; rögtön egy új motorral kül- 
dik csatába a szellemeket, de lesznek ko- 

s moly átalakítások a játékegy- és többjáté- 

5 kös módjaibat is, már ha.hihetünk az ígére- 
. teknek. Jövő hónapbai v mindent KIRSHHAK 


mise 
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FIGYELD A GAMESTAR 
ONLINE-T! 


Ismét olyan széles a választék a teljes játékok terén, 
hogy nem tudtuk még eldönteni, melyiket csomagol- 

juk a 2013/06-os lapszám mellé. Továbbá hivatkozhat- 
nánk nyugodtan arra, hogy jelenleg is folynak a tárgya- 
lások, hiszen mindkét állítás igaz. Ezúttal is számos jelöl- 
tet megvizsgálunk, mielőtt kiválasztanánk közülük azt, 
amelyiknek szerintünk a leginkább örülnétek. A befu- 
tót a lapszám megjelenése előtti napokban a GameStar 
Online-on fogjuk bejelenteni, addig 
pedig szíves türelmeteket kérjük. Köszönjük! 


: KLASSZIS PÁRIZSI 
MEGKÉRDEZTÜK  RIPACSOK VS. " IDEGENVEZETŐNK: 
PACEKBA! : FIRKASZOK 
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GALÁKTIKUSI 


ir 
ZIDANE, FIGO, RONALDO ÉS ROBERTO CARLOS TUL 
FELIDÉZI AZ EGYKORI MADRIDI ŐRÜLETET 6 


PARTI I PART2 I PARTS3 I PARTA I PART5 I PART6 


Panda Global Protection 2010 

F-Secure Internet Security 2012 és mobile security 
Outpost Pro Security Suite 

Eset Smart Security 


DUKE NUKEM FOREVER 2013 


Lelkes moddereknek kö- 
szönhetően a Duke Nukem 
3D-t varázsolhatjuk még 
jobbá, izgalmasabbá és él- 
vezetesebbé. Új fegyverek, 
ellenfelek és a Duke Nukem - 
Foreverből vett ötletek vár- e gzzká Er BP: 
nak ránk ebben a remek iz 

modban. 


OPERATION FLASHPOINT: DRAGON RISING 
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IN VIAXC-BEN, DIGITALI§ 30-BEN Es 20-BEN A MOZIKBAN! 
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ÖLG 


Lifes Good 


ULTRA TELJESÍTMÉNY, 


21:9-ES, ULTRA SZÉLES KÉP 
LG UltraWide IÍPS Monitor 


LG IPS Monitor lés gijslád 9 A 
ehézkes a többfeladatos munkavégzés? 
29EA93 ű 
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